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K onung to wspaniała gra RPG opowiadająca o fantastycznym świecie 
Skandynawii VII wieku, w którym historia splata się z klasycznymi 
mitami i legendami, Czarodziejskie artefakty i starożytna magia, łu¬ 
pieżcze wyprawy nieustraszonych Wikingów na Wschód, karawany kupieckie 
z potężnego Bizancjum, rajdy dzikich Słowian, fantastyczne stwory i opuszczone 
fortece czarnoksiężników - oto realia tej niezwykłej nordyckiej opowieści. 

miłośnicy RPG będq mogli utworzyć grupę składającą się nawet z 9 bohaterów 
(w Konungu każda napotkana osoba może stać się członkiem drużyny), wezmę 
udział w ponad óO nieliniowych przygodach, spotkają przeszło 200 postaci, będę 
mogli użyć ponad 150 przedmiotów o unikalnych parametrach i magicznych 
wzmocnieniach (w sumie 40 tysięcy możliwych wersji), Hkcja gry toczy na 
olbrzymim obszarze 5 tysięcy ekranów! 
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Jak ze sławnego horroru zrobić grę ? 
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Szpiedzy są wśród nas! 
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Gra dla miłośników il wojny światowej 

Midtown Madness 2 

Gaz do dechy i uważaj na policję! 

Crimson Skies 

Airfix Dogfigbter 

Wielka bitwa małych samolocików 

StarTrek D59:The Fallen 

Ulubieni bohaterowie powracają 

Pokemon Snap 

Zabawa w fotografowanie Pokemonów 

Wtzards & Warriors 

Klasyczny RPG dla miłośników gatunku 
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SubmarineTitans PL 
Mamy dla was konkurs! 


65 MP3 piayery w kawałkach 

66 Odtwarzacze MP3 
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68 DVD - odtwarzacze programowe 
jak oglądać filmy DVD bez karty dekodera? 
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76 Najlepsze strony w Sieci 


Witajcie! Znów sie spotykamy! 


Jak to miło skończyć kolejny numer CL1CKA! 
i wiedzieć, że wy, nasi wierni Czytelnicy, już na nie¬ 
go czekacie z niecierpliwością.A tym razem mamy 
dla was prawdziwą perełkę, czyli specjalny dodatek 
poświęcony w całości polskiej wersji gry BAL- 
DUfV$ GATE il.Ten przebój zbliża się wielkimi kro¬ 
kami, a u nas już możecie dowiedzieć się wszystkie¬ 
go na jego temat. 

Oprócz tego przygotowaliśmy mnóstwo recenzji 
SUPERGIER. W CLI CK! 22 przeczytacie o Star 
Trek Deep Space 9:The Fal! en, długo oczekiwanym 
Airftx Dcgflghter czy wspaniałym Panzer General 
3: Scorched Earth. Dla miłośników pokemonów - 
Pokemon Snap i Pokemon Pinball. Przyznacie, że 
jest z czego wybierać. 

Przychyliliśmy się także do waszych próśb i po~ 
większyliśmy dział listów. Dzięki temu większość 
waszych pytań znajdzie wreszcie odpowiedz. 

No 1 mamy jeszcze jedną, wspaniałą wiadomość. 
Choć ten numer ma aż 20 stron więcej, jego cena 
nie tylko nie wzrosła, ale 
wręcz odwrotnie^ CLICK! A. -— f\ 

sta ni ał l ko sztu j e ty ł ko 3 MO zł. 

Mamy nadzieję, że teraz już ^ 
nic nie stanie wam na prze- ® 
szkodzie, byście kupowali i|v I 
i czytali CUCKA! U 

A więc dobrej zabawy! ' t 
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jącć stły ogni owej, służą do wspoma¬ 
gania działań pojazdów kosmicz¬ 
nych). Przyjrzyjmy się niektórym 
jednostkom G obi nów. Wśród mo¬ 
dułów znajduje się Assaultmodule 
- powolna, ale o wysokim kalibrze 
bmń do polowań na grubego zwie¬ 
rza. Warp Station to moduł, dzięki 
któremu można nieźle zaszkodzić 
przeciwnikowi, pod warunkiem, że 
ów nie posiada AnciWarpa, Zidra to 
niszczyciel atakujący strumieniem 
kwasu, od którego wnet psują się 
maski międzygwiezdnych wehiku¬ 
łów, Gerdla zaś to niewielki statek 
bojowy, miotający ogniem. Z kolei 
na przykład wśród wojennego ar- 
, * senatu Criona odnajdziesz 

Sołarpanel, czyli maszyn- 
&l kę produkującą energię 
A - lewicuje sobie coś ta- 
kiego po próżnicy i wy- 
: chwytuje promienie 

1 słoneczne! Jest tu też 
w krążownik Kegger - 
(F miotający błyskotliwym 
Bpa strumieniem plazmy. 

W OUTFORCE zostanie 
KT wykorzystana zaawanso- 
wana fizyka kolizji, Jed- 
nostkk które się zde- 
rzą, będą się odbijać 
zgodnie z prawami fizyki (jak 


pamiętasz, w większości Kia-ow me 
ma czegoś takiego, jak zderzenia). 
Oprócz tego w grze pojawią się efek¬ 
ty związane z grawitacją - niektóre 
jednostki będą mogły wykorzystywać 
prawo wzajemnego przyciągania! 

Twórcy gry w materiałach praso¬ 
wych podają dziwaczną definicję RTS 
(„stymufacja wojny inspirowana stary- 
mi, strategicznymi grami planszowymi" 
- podczas gdy w rzeczywistości „sty¬ 
mulacje 1 " inspirowane pianszówkami 
to oczywiście strategie rurowe), ale 
mimo to miejmy nadzieję, że intuicyj¬ 
nie czuja, jak powinien „sprawdzać się 
w praniu“ porządny R.T5, Dodatkowo, 
w OUTFORCE dzięki wbudowanym 
edytorom, będzie możliwe zmienianie 
cech przeciwników, ich sztucznej inte¬ 
ligencji, a także elementów graficznych 
w grze. Przygotowano także obowiąz¬ 
kową w przypadku RTS-u obsługę sie¬ 
ci LAN oraz możliwość gry przez 
Internet Tak więc juz wkrótce odle¬ 
cisz... w przestrzeń kosmiczną, toczyć 
boje o honc^ Matki Ziemi. 


Jak zwykle trzeba będzie się rozprawić ze ziym przeci¬ 
wnikiem. No szczęście do wyboru masz niezłe rakiety 

kaja. Co będzie dalej z Ziemia¬ 
nami, Gobsnami e Crionami? / 
Pola gry nie będą wypełniały £ 
j edynie arm i e - towarzystwo I 
dla nich stanowić mają pasy M 
asteroićów, chmury gazu, m 
a także miejsca, gdzie 
można handlować oraz stacje 1 
kosmiczne. ' 

Trzy rasy dostaną do dys¬ 
pozycji łącznie 120 jednostek. 
Podzielone one zostaną na a 

kilka klas: między innymi ^ 
krążowniki, niszczyciele al¬ 
bo moduły (zwykle nie posiada- 


Q to nadszedł XXV wiek 
proroctwa z filmów typu 
Armageddon spełniły się 
i w Ziemię uderzył wielgachny 
asteroid. Niema! cała ludzkość 
ginie, jedynie nieliczni zdołali prze¬ 
trwać i uciekają w Kosmos, 
próbując kolonizować ukkd sło¬ 
neczny Epsilon EridanL Schronie¬ 
nie okazało się jednak okiem cy¬ 
klonu, bowiem właśnie Epsilon 
Eridani znalazł się w samym sercu 
wielkiego konfliktu międzyplane¬ 
tarnego, Z jednej strony walczy 
rasa podobnych do żółwi Gobi- 
nów, zaś ich przeciwnikami są 
dumni wojownicy Criona. Zie¬ 
mianie zostają wmieszani 
w ten konflikt i z miejsca 
odpalają głowice atomo- 
i.\ we, zgłaszając się 

i "' i jako trzeci gra.cz 
A w gwiezdnych kon- 
fe kurach,. Po wy¬ 
niszczającej woj- 
K trzy nacje 

zarządzają w koń- 
W ^. cu negocjacje. 
Ich delegaci wraz 
B ze stacją ko- 
■ $m iczną, w któ rej 
obradowali, zni- 


www. o u tforce. com 


OUTFORCE 


TrŁ.-ł LfZSŚa ISlŚ t:ć 


Premiera: listopad £000 

AćrenąEr>e gąmss/Coda \ 1-8 <gacży 


Stacje kosmiczne, chmury gazu i pasy asteroidów ta 
miejsca, w których będzie się toczyć akcja gry 


W zalewie RTS-ów widziałeś już 
i akcję w lesie i między górskimi 
łańcuchami. Ostatnio coraz 
popularniejszy staje się kosmos. 
Właśnie tam rozgrywa się OUTFORCE 


Ten dziwny świat dryfujący w przestworzach Kosmosu i jego 
skamphkowane technologie zadziwią każdego 


Znajdziesz tu bardzo, dużo 
informacji o występujących 
w grze rasach oraz a ich 
pojazdach; obejrzysz screeny 


Akcja rozgrywa, się w przestrzeni 
kosmicznej, w której znów toczy się 
śmiertelna waJka między trzema rasamh 
Gobmami,Crionami i Ziemianami 


























































JesJ Wiek XXH). Żyjesz w rw>H J oczcsnym święcie 
nauki i recJmiKś, gdzie wszysrkie w>'<lancenia są 
logiczne i naukowo wytlumaczaine. wszystkie.,* 
oprócz Twoich niewiarygodnie plastycznych 
snów. Pewnej nory uświadamiasz scłl>ic*. że to 
coś więcej niż senne mary. odkrywasz, ze Twój 
świat - wbrew wszystkiemu i o wiesz - nie jest je¬ 
dynym, Odkry wasz,, istnienie drogiej, zupełnie in¬ 
nej r/ei zywismśi i,., 

Postami wins/ zgłębić nowy wy miii* Kuszący 
swym nlewyul witalnym pięknem, magią [ ta¬ 
jni mit zośrią. Jednak po/riiijt-sz straszny praw* 
t!ę - iKiwierzny porządek o!hi światów jest za¬ 
grożony. Coś złego dzieje się na krawędzi obu 
rzeczywistości Ich granica zuczyrui się zuch 
rać 3 przerażona stwierdzasz, żc światom grozi 
zagłada. Me wiesz jak przeciwdziałać nudclio 
dząccnui nieszczęściu, Jednak postanawiasz 
zrobić wszystko, aby zapobiec kaiasirofie. wy¬ 
ruszasz w podróż. Najdłuższą podróż swojego 


* Ponad I 5 c niepowtarzalnych lokacji. 70 całkowicie 
odmiennych postaci oraz rozbudowana, pełna wąt¬ 
ków pobocznych faiiuta, 

* Szczegółowej trójwymiarowa grafika oraz artystyczne 
I3a wyświetlane w wysokiej rozdzielczości. 

* Oszałamiający efekt kolorowego, dynamieztięgjo 
riświeiłeuia oraz riin Kiwania generowany w r czasie 
rzeczywlsityBL \również bez akceLeratora 3P) 

4 Realistyczne animacje postaci poruszających się 
w sposób doskonale naturalny 

* Niepowtarzalna polska wersja językom przylotowa- 
na przy udziale Edyty olszówki jako ApriI Ryan. 

■ Doskonale wydana gra na 4 płytach CD w przystęp¬ 
nej cenie m zlotycJt! 
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Czy pamiętasz nieśmiertelny COMMAND & CONQUER? 
Czy nigdy nie marzyłeś, aby areną zmagań wojennych stał się 
kosmos? Tśraz możesz się sprawdzić jako jeden z wielkich 
admirałów gwiezdnej floty! . . 


noio filmową, bo - jak mówił w wy¬ 
ło tv«i wiadach ^ od*zawsze marzył, 
by nakręcić fHm-fabularny. Fik 
mowa wersja WING COM- 
MANDERA okazała jednak 
klapą. Rob'erts powrócił dcTgier 

- Digital Anvil wypuścił 
STARLANCER, a teraz przy¬ 
gotowuje się do CONQU- 
EST: FRONTIER WARS. Już 
kiedyś Roberto spudłował, pró¬ 
bując wprowadzić na rynek 
mieszankę strategii i symulacji 

— a zwało się to WING COM- 
MANDER ARMADA. Czy tym 
razem sie uda? 

CONQUEST: FRONTIER 

WARS sldada się z dwóch 
warstw: strategiczjteg& zarzą-* 
dzania oraz kosmiczne} walki* 
Warstwa strategiczna przy¬ 
pominać bedzie nieśmiertelny 
COMMAND & CONQUER. 
Nie będzie w pełni trójwymia¬ 
rowej grafiki z możliwością 
obracania widoku na pole wal¬ 
ki, lecz izometryczny rzut na 
póle akcji- Każda gra zaczynać 
ssę będzie od osadzenia bazy 
w przesrrzeni kosmicznej, 
przygotowania technologii do 


berts me zapo- 
■ mniał, iak się robi 
dobre g r y . 
ł Zwłaszcza ie 

będzie to har- 
, dzo . ryzykowne 

przedsięwzięcie - 
mieszanka strategii i kosmicz¬ 
ne} strzelaniny! 

jak doszło do powstania 
CONQVESTT ł Cofnijmy się 
o kilka lat Osiągnięcia Roberfc- 
sa wszyscy znają: to on wymyślił 
serię WING COMMANDER, 
to w dużej mierze dzięki nie¬ 
mu firma Origbi zdobyła po¬ 
ważną pozycję na rynku. Ale 
ambicje Robertsa były większe 
- kilka lat temu opuścił Origin, 
by założyć własne przedsię¬ 
biorstwo rozrywkowe o na¬ 
zwie Digital Artyil. Próbował 
tez dokonać skoku na branżę 


liwośo! techniczne- Mają kla¬ 
syczną flotę — najważniejszy 
pojazd nabywa się Fabricator - 
dzięki niemu można budować 
kolejne struktury,TerraJiie dys¬ 
ponują też transportowcami 
dowożącymi desanty ludzkie 
w odległe miejsca,żniw!arkami 
wysysającymi gaz z mgławic 
i rudę z asteroidów* Mogą 
budować instalacje znane 
z klasycznych RTS-ów: odpo¬ 
wiednik Co n strucli on Yard, ra- 


wydobycia surowców, zouoo- 
wania potężnej floty I wreszcie 
— porachunków z przeciwnika¬ 
mi. By budować imperium, 
trzeba będzie wydobywać su¬ 
rowce: gaz 3 rudę oraz-.- zasoby 
ludzkie. Wydobycie tego 
ostatniego może zostać uru¬ 
chomione tylko przy odpo¬ 
wiednio wysokim pozioitiie 
rozwoju kolonii ludzkich. 
Chris Roberts mówi o począt¬ 
kach: projektu: Jf Grywałem ze 
swoim bratem Erinem 
w COMMAND & CONQUER 
i myślałem sobie, jak to byłoby 
fajnie przenieść tę akcję 
w przestrzeń kosmiczną!”. A 

W CONQUE5T na sa- / 
mym początku będziesz Jr' 
wybierał pomiędzy M 
trzema rasami, które f 
przypominają Atry¬ 
dów, Harkonnenów : £ 
oraz Ord esów z klasy- 
ka RT S - ów, czyli 
DUNE Z W centrum '||g| 
mi ędzy.galak tycznego 
konfliktu staną: 

Terranie- Są nastawie- ^ 
ni pokojowo, ich celem 
jest eksploracja Wszech¬ 
świata. Sięgają wyobraźnią 
tam, gdzie kończą się ich moi- 


Tylko ty i od/egfe go taktyki. Tym razem będziesz podrożowai przez 
szesnaście różnych systemów słonecznych 


WełJfci nie dfa sr^ gmifcnęć. Zabawia 
będą towarzyszyć kosmiczne 


nie widziałeś 


Jak widać, w przestrzeni międzygetaktycznej panuje niezły ścisk, 
k niestety, nie wszyscy przestrzegają przepisów ruchu 









Pojazdy kosmiczne, które biorą udział w grze, muszą być najpierw 
odpowiednio wyposażone w broń oraz paliwo 


ww*t. microsoft cg mrga mes .'con G u€ it 


Conaeest: Frontier Wars 


S^ ggfeiSythuEaoaY/ Jednym 


Presera.- grudzień £000 


j i l" : a graczy 


Mlgęgofr 


i komunikacja - przeno- 
iz latania strategiczne do 
>o systemu, trzeba będzie 
nać łączność z bazą - rrp, 
ez czarną dziurę. Każdy 
ś ma sześć systemów 
iłowanych przez gra- ^ 
pancerz, tarcze 
nrie* silniki. 


chodzenia* 
wiadomo tylko, że 
odziedziczyli po swych staro¬ 
żytnych przodkach różne 
umiejętności (np. szybciej od 
innych ras budują struktury 
wojenne). Dysponują także 
sprawnymi pojazdami bojowy¬ 
mi - większość ich jednostek to 
pojazdy bardzo szybkie i trud¬ 
no wykrywalne przez przeciw¬ 
nika. Są bardzo rozwinięci pod 
względem technologicznym. 
Nienawidzą Mantjsów, ale mi¬ 
mo to zdarzało im się w prze¬ 
szłości jednoczyć z tą rasą. 
Z biegiem ewolucji zdołali 
przejść na wyższe i nieosiągalne 
dla innych ras, stadium życia- 
formę czystej energii otoczo¬ 
nej pancerzem. 

Armiami ras dowodzą 
admirałowie.To no- jł 


wosc 

w większości kla¬ 
sycznych RTS-ów bezpośred¬ 
nim dowódcą jednostek jest 
przecież sam g r acz. 

W CONQUE$T w jednej ar¬ 
mii może być najwyżej sześciu 
adrńirałów, których śmierć 
oznacza koniec rasy. 

Chris Roberts nie byłby sobą, 
gdyby nie wplótł do gry ele¬ 
mentów znanych .z WING 
COMMANDERA, czyli walk 
w przestrzeni kosmicznej. To 
druga ze wspomnianych 
warstw CONQUEST; FRON 
, T1ER- WARS, Potyczki 
(z eksplozjami, jakich 
ponoć jeszcze 

%T- ^ nie było do zabawy powinien wystać- 

JŚS;J L MjV oyć PlOO z 16MB RAM oraa 

% i "'-- poczwórnym napędem CU 

Miejmy nadzieję, że, zgodnie 
z zapowiedziami, już na 
l Gwiazdkę będzie możną 

dokonać podboju kosmosu! Mfe 


ry do szkolenia kadetów. 
Ponadto mają do dyspozycji 
działa jonowe, które będzie 
można umieszczać w prze¬ 
strzeni kosmicznej (przydatne 
w bliskości czarnych dziur 
i rozległych złóż surowców). 

Mantis. Wojownicza rasa 
o usposobieniu drapieżców, 
tworząca społeczeństwo kasto¬ 
we. Ich genealogia jest podej¬ 
rzana; mają w sobie sporo 
z owadów! Nie dogadują się 
z innymi rasami - wojna rozpo¬ 
częła się na ich terytorium. 
Typy jednostek z grubsza od¬ 
powiadają tprrańskim - w przy¬ 
padku każdej z, ras będzie to 
około 14 typów. Ciekawostka: 
sercem ich bazy jest kokon. 

Cełareoni. Najbardziej tajem¬ 
nicza z wymienionych ras. 
Nie jest znane ich po- 


Dwaf rożne 
uiące obiek 


Na stronie znajdziesz dużo 
informacji o tej strategii oraz 
bogaty mcrterraf graficzny 
i liczne odnotśniki 


Strategiczne zarządzanie i kosmiczna 
walka to warstwy gry.Tym razom 
będą się zmagać ze sobą Celeron!, 
Mantis iTerranie 


Tekst; Piotr M /V1ic z“ Mańkowski 



























































czarodziej może przy- 
zywać potwory * demo- I 
ny, a następnie słać je na { i| 
legiony wroga. Może 
również niszczyć jed- f + 
nostkE konkurentów 
osobiście. No mo- - 
Że nie do końca. 

Nie własnymi 
reks mi oczy- 0 
wiście. W tym I 

celu każdy ^ 
z magów będzie 8 
posiadaj do dyspozycji 8 
owe wspomniane ł 
wcześniej pięćdziesiąt 8 
cza rów. Ale to jeszcze 
nie wszystko. Za- 
miast niszczyć 
wrogich żołnierzy flf : ' 

pojedynczo - ma- 
gicznymi pociskami 
czy rzuconymi kulami 
ognia, można uciec się do 
sztuczek na większą skalę. W cym 
celu będziesz mógł nawet zmieniać 
pogodę albo rzeźbę terenu, na któ¬ 
rym toczy się bitwa. Co się stanie 
z niepokonanymi legionami Trolli, 
gdy dolina, którą maszerują, zamie¬ 
ni się w bezdenną otchłań? Ilu żoł¬ 
nierzy wroga przeżyje nawałnice 
albo potężną burzę, której pioruny 
spopielą cafe pułki? Ot, to właśnie 
ma być główną zaletą SACRIFICE, 
Wymięrtiorte wcześniej sztuczki to 
oczywiście nie wszystko, co u kry- 
wa ta gra. Będą tam jeszcze potęż¬ 
ne zaklęcia, będą stwory* które 
same potrafią czarować, będzie 
wreszcie możliwość wskrzeszania 
poległych sług. W tej totalnej woj¬ 
nie na czary i miecze obowiązywać 
będzie tylko jedna zasada - jeśli 


1 stracisz swój Ołtarz 
V (czyli dom i miejsce, 
pŚ^ skąd czerpiesz moc), 

j^^^^^^^również (a może 

mają być niesamowite 
\ lądy, góry i płasko wy- 
że wysp, które zosta- 
ły ukształtowane 
■ własnoręcznie przez 
MjBmteęffij bogów tego świata. 

% To, że cała gra będzie 
przedstawiona 
w trójwymia- 
rze. da graczom 

• cją bitew. Mapę 

będzie można obrócić, a widok od¬ 
dalić, żeby uzyskać obraz całości 
starcia, aibo przybliżyć, aby móc 
przyjrzeć się poszczególnym posta¬ 
ciom. Kamerę będzie można usta¬ 
wić pod każdym kątem tak, aby 
móc obserwować zajścia z dowol¬ 
nej perspektyw). Ba! Będzie nawet 
można patrzeć oczyma jednego ze 
swoich stworów. Nic nie stoi na 
przeszkodzie, aby zobaczyć pole bi¬ 
twy z lotu smoka, który unosi się 
wysoko wśród chmur, a następnie 
nurkuje i ognistym oddechem spo¬ 
piela nieprzyjaciół. Pod tym wzglę¬ 
dem nic SACRIFICE nie można za¬ 
rzucić. Zapowiada się ort na bardzo 
widowiskowa gra. 

Jednak nie wszystko złoto, co się 
świeci. Jakie więc są słabe strony te¬ 
go tytułu? Cóż, póki co nie wiado- 


M iejscem akcji SACRIFICE 
jest kraina pięciu bogów, ar¬ 
chipelag dryfujących wysp. 
Tutaj ścierają się potęgi, walczą gi¬ 
gantyczne armie złożone z gobli- 
nów, smoków \ innych mitycznych 
bestii. Hufcami tymi kierują potężni 
czarodzieje, którzy swoją magiczna 
moc czerpią od bóstw, którym słu¬ 
żą. Jak widać, SACRIFICE posiada 
wszystkie standardowe elementy 
gry fantasy; magię, potwory- bogów 
i smoki. Skoro jednak ma być ja¬ 
kimś przełomem* to - aby odnieść 
sukces - musi posiadać coś więcej, 
nieprawdaż? Co to takiego jest, No 
cóż, autorzy programu postawili 
przede wszystkim na grafikę i nie¬ 
samowite projekty. Wszystkie po¬ 
staci mają być przedstawione 
w trójwymiarowym środowisku. 
Efekty świetlne i erupcje magicznej 
mocy mają wprost powalać na ko¬ 
lana. Oprócz tego SACRIFICE 
w swojej promocji stosuje 
standardowe dla RTS-ów fi 

JFł ł ■ 

hasła, jak „ponad pięć- 

dziesiąt czarów do 

dyspozycji, setki 

potworów do J". > ; S 

przywołania ~ g>. ; 

etcT Tyle slogą- / -A '' 

ny. Jak to ktoś 

mądrze 

powiedział 

- przejdźmy do m 

konkretów. 

Przede wszystkim 


SACRIFICE będzie grą koncentrują¬ 
cą się na walce, starciach zbrojnych 
i pojedynkach na czary. Uwaga gra¬ 
cza nie będzie co chwila odciągana 
do spraw zaplecza gospodarczego, 
zarządzania surowcami czy rozbu¬ 
dowywania swojej bazy/wioski* Pod 
tym względem można Dorównać 
SACRIFICE do GROUND CON- 
i ROL. Gracz ma przede wszystkim 
zająć się strategią wojny i taktyką 
poszczególnych bitew, a nie za¬ 
przątać sobie głowę ekonomią Co 
prawda, twórcy gry przyznają że 
będzie w niej energia magiczna, 
którą trzeba umieć skutecznie roz¬ 
porządzać. jednak system ten jest 
dużo prostszy niż w większości 
RTS-ów,To, czego nie będzie z całą 
pewnością, to drabinka rozwoju 
technologii, jakże klasyczna dla te¬ 
go gatunku gier. 

Jak więc będzie wyglądał schemat 
rozgrywki w SACRIFICE? 
, ;i Otóż tak: gracz wybiera 
SUSt- s °k’ e jednego z czte¬ 
rech czarodziejów 
i dalej, wszelkimi 
dostępnymi środ- 
kami niszczy po- 
; - 4 5^30 zostałą trójkę 
I i-ć- j W (póki co, brzmi to 
niezmiernie pro- 
sto). Cały urok po- 
laga jednak na skali 
tych starć. Aby 
7 4 7 pokonać nie- 

Jź&Mlk - p rzy jaciół, 


Sacriface - czyli o fiara. Oto nazwa gry 
strategicznej (z silnymi elementami RPG) 


która ma zawojować rynek i serca graczy. 


Tym razem, zamiast starć imperiów i królów. 


Efekt, swjet/nt , pioruny fcu/r$te pfonqce niebo to tyiko jedne 
z wtelu mozhwoic* potężnych magów 
























to jakieś obrzydliwe maszkary, 
pająko-podobne straszydła 
o odnóżach zakończonych kolca- ' 
mi. Większość tych milusińskich 
mogłaby spokojnie być natchnie¬ 
niem dla twórców tanich horrorów 
w stylu „Kraby Atakują JV" 

Niestety, SACRJFECE zapowiada 
się na grę krwawą i okrutną. 
Wszystko, co do tej pory zapre¬ 
zentowano, charakteryzuje się 
obrzydliwymi bogami, mocno nie- 
apetycznymi scenami walki l zupeł¬ 
nym brakiem pięknych rysunków. 
Wychodzi na ta że twórcy SACRI- 
FICE - niepewni, czy ich produkt 
jest w stanie się obronić samym 
pomyłem - postanowili szokować 
za wszelką cenę. Wszystkie posta¬ 
cie wyglądają jak karykatury mi¬ 
tycznych stworzeń - obdarte ze 
skóry popromienne mutanty 
ł ^y albo wyniki radzlec- 

_. :rr " kich manipulacji ge- 

netycznych Z gry 
GORKY 17 {nie 
i ubliżając oczywiście 

, te i P oz y c i'- w gor- 

kim stwory, z którymi 
aĘdĘfc s ię wai czyło, miały być pa- 
skudne, złe i odrażające, 
a tutaj?). Niektóre mon¬ 
stra przypomina ją zas tych co 
bardziej odpychających i brutaE- 
|k nych Obcych z UFO, I jak 
czymś takim grać? Niestety, 
~ m nic z piękna, którym charak- 
te ryzował się do tej pory ga¬ 
tunek fantasy nie zostało. 


mo, czy gra będzte się ograniczała 
tylko do walki, czy będzie uwżględ- 

możli- 


niona warstwa dyplomacji* 
wość zawierania rozejmów czy 
sojuszy. Byłoby to ciekawym dodat¬ 
kiem, biorąc pod uwagę, że SACRI- 
FICE będzie w znacznej mierze 
koncentrować się na rozgrrwkach 
wieloosobowych. Inną słabą stroną 
programu mogą okazać się projekty. 
Co można im zarzucić? Wystarczy 
spojrzeć na zamieszone obok zdję¬ 
cia. Projekty bogów i potworów są 
bez dwóch zdań 
mocno kontro- 
wersyjne. 

Większośe 
postaci wy- 
stępują- 


jfwww.seci 


PrcTTuena: grudzie ń 2000 


_ Inttuplay/CD Projekt 


Ogromm. odrażający mutcmci to tylko ^edfer z przykładom pragną¬ 
cych ap inai.cz yć potworów Mtsi stę na bacinościl 


Wspaniała fantazja, która rozgrywa sir- na 
archipelagu dryfujących wysp- 
Zamicszkujący je bogowie toczą wojnę, 
która wyn iszczą kraj 
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Sacryfice 
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Arcmpetog dryf 

zrozrtrc cwany k 

Li}qcych wysp. nc którym TrieszKo/cj tls 
rojobrozcwo Przewożo/o puityn/e t kan 

bogowie, zosto? 
nrenne wzgórza 
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Reżyser Sam Rai mi wymyślił 

Evil De ad w 1982 roku. Bohater filmu, 

nieustraszony Ash, jeszcze dwukrotnie 

powracał na ekrany. Czwartej części 

tego kultowego horroru jednak 

nie będzie, bo ukaże się on jako gra 

komputerowa 




R óżnie w Polsce tłumaczono ry kańska firma THQ, znana do- 

tytuł Eyll Dead* Figurował tychczas z dość ogładzonych 
w wypożyczalniach jako produkcji, takich na przykład, 
„Złośliwe Demony**, „Martwe jak wyścigi konne. Przy projek- 
Zło” lub „Diabelski Niebosz- cie EVIL DE AD jako konsultan- 
czyk”* Cóź było w tym filmie? ci występują wspomniany 
Mówiąc w telegraficznym skró- Rai mi, Robert Tapert (produ- 

cie, historia zaczynała się od cent oryginalnego filmu) oraz 
przyjazdu grupki przyjaciół do CampbelLTo rzecz bez prece- 
połozonej głęboko w borach den$u, gdyż filmowiec tej klasy 
chaty. Omyłkowo odczytali wer- co Rai mi nie pracował jeszcze 
sety ze starodawnego Necrono* przy j^rze komputerowej* Do- 
miconu, co zbudziło drzemiące datkowo Bruce Campbell uży- 
pod leśną darnią Zło. Demony cza głosu komputerowemu 
z miejsca zaatakowały Jedynie Ashowi Można więc mieć pew- 
grany przez Bruce ł a Campbella nośe, ie wszystkie odzywki 
Ashley J. „Ash” Williams zdołał zostaną wygłoszone z odpowied- 
stawić im czoła* Z poręczną piłą nią dozą ironii,Wszyscy uezestni- 
mechaniczną zamiast ręki oraz czący przy produkcji twierdzą 
ironicznym uśmieszkiem na zresztą zgodnie, że pod wzglę- 
ustach siał blady strach wśród dem klimatu program bę- 
przedstawicieli Zła. dzie najbardziejzbiiżony do 

Mówiąc o filmowym „Evil De- drugiej części filmowego „Evil 
ad”, sięgamy do elementarza Dead”. Ponury horror z części 
gier komputerowych* Parnię- pierwszej ustąpi miejsca ko- 
tasz jeden z zabawniejszych micznym, absurdalnym ske- 
tekstów bohatera DUKE NU- czom. Słowem r keczup będzie 
KEM 3D? Udane strzały komen- się lał na wesoło, 
tował nosowym „Gróovyl”, co Generalnie, gra będzie wygią- 
oczywisde jest jedną z kuhto- dać podobnie jak ALONE 
wych odzywek Asha* Zresztą Ash IN THE DARK. Wszystkie 

to wzór wielu zwariowanych bo- ruchome obiekty będą trojwy- 
haterów gier komputerowych* miamwe,aJe akcja relaqOnowana 
już w latach 80. wypuszczono na będzie za pośrednictwem sta- 
rynek grę zatytułowaną EVfL tycznych kamer-nie będzie więc 
DEAD. Była to mała produkcja, pełnego 30, takiego jak w strzeła- 
w którą nie zaangażowali się fil- ninach typu QUAKE. Autorzy 
mówcy. Dopiero ten obecny twierdzą T że pod względem wrzu- 


Wędrowk* tocc Do ies ie j wizyty na cmentarzu naięzą da ułubionyeh 
mtejsc w horrorze. Tokże komputerowym 

Cała historia EVIL DEAD- osiem lat po zakończeniu wyda- 
4AILTO THE KING rozpoczy- rzen z trzeciej części filmowego 
aa się wtedy, gdy Asha nawie- cyklu, zatytułowanej Armia 
Izają koszmarne sny, w których Ciemności*Jak zapewne niektó- 
vidzi księgę zmarłych, czyli rzy pamiętają, Ash przeniósł się 
wspomniany Necronomicon. w niej do średniowiecza i tam 
lYraz ze swoją dziewczyną Jen- próbował zdobyć władzę nad 
ly przybywa do znanej z filmu Necronomiconem, by zakon- 
:hatki* Aż tu nagle umarlaki za- czyć cały koszmar. Na próżno, 
izynają wychodzić przez deski Grę określa się jako action ad- 
v podłodze, wciskają się przez venture, czyłi zawierającą 
>kna*** W samej fabule zarówno elementy zręcz- 

nożna wyróżnić nościowe, jak i typo- 

Iwa etapy* wo przygodówko- 

Pierwszy roz- & we. Trzeba więc 

>rywa się - _ \ będzie w odpo- 

v l e s i e , " l wiednich miej- 

n i ej sc em f 1* \ - scach używać 

itartowym i !■ K znalezionych 

est wspo- * przedmio- 

rmiana sa- 1 " i ? tów.aniefcyl- 

Tł o t n a 1 f ko zbierać 

: hatka, p -W' f 1 * broń i amuni- 

n której za- ■ ™ / f ęję. Aczkol- 

^ryna się cała / - wiek, co podkre¬ 
śl tstoria. Do- ę / śląją sami auto- 

iatkowe lokacje l rzy, na pierwszym 

tym etapie gry to miejscu będzie czysta 

:męntarz oraz obozowi- akcja, nie zaś wyrafinowane 

sko. Znajdzie się też miejsce na zagadki* W EVIL DEAD: HAIL 

zrujnowany dom. Akcja drugi ej TO THE KING zastosowany zo- 

części zabawy rozgrywać się bę- stanie ciekawy system walki* 

dzie w położonym w Syrii Da* Otóż Ash, dzięki wbudowaniu 

maszku,mieście, w którym ręka w jego prawe ramię pHy, może 

„tego szalonego Araba 1 * Alha- się jednocześnie posługiwać 

creda napisała Necronomicon* dwoma rodzajami broni. 

Tuta} na pewno nie zabraknie W drugiej ręce może trzymać 

warsztatów i magazynów z ta- strzelbę i — wspomagając się 

jem ni czym i eksponatami nią— skuteczn tej rozprawiać się 

oraz innych interesujących z demonami. Gracz będzie 

wnętrz* Autorzy ujawnili, że równolegle kontrolował opero- 

w grze Ash będzie się cofał wanie obiema broniami. Cieką- 

w czasie, by oswobodzić Jenny wostką są combosy (ciosy 

po rwaną w teraźniejszości specjalne). Wybierając od po¬ 
przez demony* Akcja dzieje się wiednią kombinację uderzeń 


Zaopatrzony w wielko piłę Ash odważnie rusza w ciemny noc, Pewno 
lut się nie moie dociekać, kłedy spotka rakfegbs potwora 




Chatka tytko na pierwszy rzut oka wygląda przyjemnie. Za chwilę 
zaczną się do niej dobijać umartafo-Ate Ash nię der zaskoczyć.' 



Korrcr : r^EWBifeOfcE 


Pre*niiergć ąęicL;terVSQOQ 


przeciw danemu umarlakowi 
będzie można zakończyć z nim 
taniec w sposób podobny do 
MORTAL KGMBAT Większości 
demonów zostanie przyporząd¬ 
kowany osobny cios specjalny. 

W ciemnych (asach i na uli¬ 
cach Damaszku na Asha czeka 
garnizon około dwudziestu 
umaHaków. Według zapew¬ 
nień autorów,, nie będą to pa¬ 
sywni przeciwnicy, jak w wielu 
innych trójwymiarowych 
strzelaninach. Asha czeka wal¬ 
ka z równorzędnymi i bezczel¬ 
nymi wrogami. Będą wśród 
nich bossowie t a także posta¬ 
cie żywcem wyjęte z filmu. 
W drugiej części filmowego 
„Evil Dead” Ash walczył 
z mrocznym odbiciem same¬ 
go siebie. W jednej ze scen 
patrzył, jak mu się zdawało, 
w lustro - tyle tylko że jego 
odbicie nie poruszało się iden¬ 
tycznie, jak on... No i właśnie 
w grze głównym przeciwni¬ 
kiem gracza, czyli Asha, bę¬ 


dzie jego mroczne „drugie 
ja”« - Początkowo chcieliśmy 
wymyślić jakiegoś dużego 
i brzydkiego bossa, który ro¬ 
biłby za główne wcielenie Zła. 
Potem jednak zrozumieliśmy, 
że znacznie większe wrażenie 
zrobi sobowtór głównego bo¬ 
hatera - gracz zna tę postać 
i tym trudniej będzie mu wal- 
czyć przeciwko niej - komen¬ 
tują swoje pomysły twórcy gry. 

Zabawa stanowić będzie po¬ 
ważną konkurencję dla nad¬ 
chodzącego dużymi krokami 
ALONE IN THE DARK 4. Czy 
EVIL DEAD; HAIL TO THE 
KING zbulwersuje kogokol¬ 
wiek swoim ładunkiem bru¬ 
talności? Mamy nadzieję, że 
nie. Bo EY1L DEAD z całą 
pewnością będzie produkcją 
z klasą, unikającą taniego 
szokowania przemocą. 
Wszystko, co srę wydarzy 
w grze, będzie podszyte iro¬ 
nią, Program w okolicach 
Gwiazdki wpadnie w ręce 
graczy. Zanurzysz się więc 
w ciemność i wszelakim de¬ 
monom tego świata będziesz 
mógł wykrzyczeć; „HAIL TO 
THE KING - pokłon dla kró¬ 
la, mości panowie!’’ 


Stron a petna informacji 
o grze. Znajdziesz tu doży 
wybór screenów; tapety 
i króciutkie filmiki 


Nawiązująca do kultowego horroru 
sprzed lat gra. zachwyd nie tylko 
miłośników filmowego pierwowzoru. 
Groza pomieszana z zabawą to jest tol 



Od tajemmcze; księgi Necro norm eon* nopfsonej przez Araba Aihazredo, 
zaczyna się cata zabawa z atakującymi ze wszystkich stron potworkami 





Tekst; Piotr )t Mici** Mańkowski 


















The Sims 

MAXtS / EA / IM GROUP - PC 

Hurm! Co za uoponujące Twycięśtwa. Tym 
nzum rodzinka okazała sj£ niepokonana. 


Diablo 2 

BLIZZARD / CD PROJEKT- PC 

Steb sie < ten wielki przebc: spadł na drugie 
miejsce. Co będzie daiej? 


FIFA 2000 

EA SPORTSf IM GROUP -PC, FSK 

juz niedługo pojawi się rozgrywki 2001 roku, 
afc tak czy inaczej pdb. nożna gom 


Grand Theft Auto 2 

TAKE 2 / PLA YIT - PC r ?SX 

A więc jednak skok na lepszą pozycję. Może 
cm wskoczyć do pierwszej trójki? 


Ouake3 

ID SOFTWARE/ LEM - PC, N$4 

Zr o wij popr3v/ił pozycję w rankingu. Ten 
wielki przebój nie podda się rak larwo! 

Tomb Raider 4 

BDOS / IM GROUP -PC PSX 

Choć o dum oczka w gorę zo jednak 
sympar/czna pani archeolog w tarapatach 


Driver 

GTNTB&CriVE/L&1/SONY~ PC, PSX 

Tego się nie spodzie wiliśmy. Najwspznialszłl 
gra wszech czasów spada! 


Worms Armageddon 

MICROPROSE / CD PROJEKT - PC 

[ R-t - dc §ćry, a raz m -dół Tym razem 
robaczkom poprawi $ię humor 


ę%£iablo 

\0 BLIZZARD / CD PROJEKT - PC 

Młodszy brz: dc dołu, a/e zz zo część pferv/szi 
■J j poora w$ł rwcią lokazę na liście 


,Settlers 3 

8LUE BYTE f CD PROJEKT - K2 

Jak widać, bardzo zmartwiła was poprzednia 
pozycja gry i od razu Są tegc efekty _ 


Lista najlepiej sprzedających się gier 
w salonie multimedialnym 
EXTRAPOLE - PAŹDZIERNIK 2000 


EA / IM GRO 


MATEKDO LUf&łS TOYS 
Ptatforanottlte 


'm/m GROUP 

Wyścigi 

Medievil 2 

SOA/Y 

Akcja 

Cool Boarders 4 

SONY 

Sportowa 


1 %pPSOJSKT 


Heroes of M&M 3 

3DO / IM GROUP - FE 


Icewind Dale 

mERPŁAYiC&PROlE) 

RPG 


NINTENDO/LUKAS TOYS 

Przygo^owka 


MAXi$ i BA i LEM - PC 


mWENDO LUKAS TOYS 
Wyścigi 


MiCROPROSt CjEPO/EKT 


:Tp Finał Fantasy 8 

- $QUASEmWGROiJP-PC 


m/TTENDO LUKAS OSYS 
PbtformĆMfca 

Turek 2 

Accum 

Akcja 


■SOUAREŚGFT., 

RPS 

Tekken3 

NAMOO SONY 
B^jaiyka 


W PROJEKT 


Ouake 2 

*rT f ID SOFTWARE HEM -PC N64 
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MICROSOFT- PC 

Powrót na listę się udał i tęraż 2 fiówgta 
pnte się szybko do góry 


Need for Speed: Porsch 

EA / tM GROUP - PC, PSX 

Ojojojl Co się stało, źe ulubieniec milionów 
grstzy tak źle sobie radzi? 


Grand Thefł Auto 

TAKE 2 / PLAY IT - PC, PSX 

Żywot złodzieja samochodów w grze jest 
niestety coraz cięższy 


Nox 

WESTWOOD / IM GROUP - r C 

Nadal kiepsko, choć nastąpił pewien postęp 
i gra wskoczyła o kilka oczek wyżej 


Unreal Tournameni 

GT INTERACTIYE I LEM - - 


Gra powraca w glorii na lisię przebojów. 
Wszystko rozpoczyna śle od nowa... 


UEFA Euro 2000 


EA SPORTS/łM GROUP - PC, 

Wyraźnie widać, ze Mistrzostwa Świata 
w piłce nożnej odeszły w przeszłość 


Half-Life 


SIERRA / PLAY IT - PC 

Ta gra zo wielki przebój. Nic dziwnego , że 
znowu pojawia się na liście 


łr7\f 


Tekken 3 

NAMCO/SONY- P3X 

Gra ciągle spada i spada. Czyżby nikogo już 
nie inieresowafy bijatyki 


t&NBA Live 2000 

ea SPORTS / IM GROUP - PC, FSX 

Koszykówka to fajny sport, ale coś jej się me 
wiedzie na naszej liście 


dTft&k tyTcrtr. 


BLIZZARD / CD PROJEKT - FC 

No cóż 7en bolesny spadek nie wróży nic 
dobrego. Chyba że zmienicie zdanie 


Siar Trak DSS 
'The Fallen 

THFGOLEGWE 
/CODA- FG 


£§. Crimson Skies 

MICROSOFT - PC 

Wspaniałe aeroplany i Sterówce Z CZOSÓW j wojny 
światowej wyruszają na bój 


A oto gry, które nie zmieściły się 
naszej gorącej dwudziestce. 
Tylko od ciebie zależy, czy zajdą 
wyżej i znajdą się wśród hitów 


Oh miłośników Star Treka 
i nie tyłka Ta już kolejna gra 
z tej serii osadzona w bogatym 
Jwłec/e Gwiezdnej Wędrówki 
Kka r Worf i Stska czekają 


Icewind Dale 

MTEWLAY/CD PROJEKT- PO 


PARADGX/LEM- PC 

Choć w grze kttdją samolocikijak z zestawu dh małego 
mudełarzą ; to jest to poważna rozgrywka 


MŁ PlamcapeiTormnt 

~ ' ■ mERPLA y / CD PROJEKT - PC 


ś%. Panzer General 3: SE 

SSł/PLAY ff “ PC 

II wojna światowa to niekończący się tamat także dła 
twórców gier. Tym razem wyruszasz na ZSRR 


C&C Tiberlan Sun 

WESTWOOD JIH GROUP - FC 


Soldier Of Fortune 

ACTIYISIOtmiM- PC, N64 


Metal Gear Solid 


MICROSOFT- PC 

jeden z największyd} hitów konsttfasyęh pojawia się 
teraz na PC. Dużo tu pościgów, pojedynków i ekspia 


PC.PSX 


1= W losowaniu nagródbio- 
rą udział wyłącznie karty 
pocztowe tub listy z nakle¬ 
jonym kuponem kan kurzo- 1 
LISTA TOP-20 oraz 
waszą propozycją listy 
przebojów — KONIECZNIE 
musi ona zawierać 20 


2* Można glosować na każ¬ 
dą grę f która legalnie uka¬ 
zała się w sprzedaży . 

3. Gra na ostatnim miej¬ 
scu na liście otrzymuje 

1 punkt, na przedaśćatrtitni 

2 punkty itdl 

4. Propozycje listy pr^ębor 
jów, zawierające mniej niż 
20 gier t są uwżględtiićne 
przy liczeniu głosów, a/e /eh 
nadawcy nie biorą udziału 
w losowaniu nagród , 

5. Jeśli wasze TOP składa 
się z więcej niż 20 pozycji, 
uwzględniamy tylko 20 
pierwszych głosów, 

6. Gry, które znajdą się 
w tÓP-20 danego numeru, 
otrzymują punkty , Na ich 
podstawie powstaje TOP- 7 

7. Gry; które pojawiają się 
w grupie pościgowej, nie 
otrzymują za ió żadnych 
punktów do TOP- 7, 


Salon Multimedialny 
Janki ki Warszawy 


4'i*n £ £ b 3 2 £ ? $ 
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barze w 1999 roku. W obu tych 
wydarzeniach chodziło o zneu¬ 
tralizowanie potężnej grupy ter¬ 
rorystycznej, w której posiadaniu 
znalazł się tytułowy METAL GE¬ 
AR - monumentalny, kroczący 
czołg (ach, to animei) uzbrojony 
w broń nuklearną. Snake 
wy szedł zwycięsko 
z poprzednich kry- 
m zysów i przeszedł 
na eryt u . 
Obecnie, na po- 
czar ku nowego 
• tysiąclecia, ter- 
roryści uderzają 
wSp ponownie, Tym 
razem porywają 
dwóch znanych lu- 
Jr dzi oraz zyskują do- 
stęp do atomowych gło¬ 
wic, które zamierzają odpalić, 
ich baza, ponad wszelką wątpli¬ 
wość, znajduje się na Alasce, Tam 
tez zostaje wysłany nowy as Foxo- 
und. Solid Snake junior. Ale to nie 
film {a szkoda, mógłby być cieka¬ 
wy), tylko gra komputerowa, 
w tym więc miejscu do głosu do¬ 
chodzisz,.. ty. 

Akcja zaczyna s tę 
w podziemiach 
bazy opano- 


O tói stało się.Tendencja ostat¬ 
nich lat to, niestety, odchodze¬ 
nie od platformy PC na rzecz 
P5X i (oczywiście) PSX 2. Na nic la¬ 
menty graczy. Coraz więcej firm nie 
chce produkować gier na Peceta, bo 
rynek za mały, bo się nie sprzedadzą 
itdL Aby pograć w DR MERA 
2, trzeba więc będzie — 

inment zdecydowa- 
ły się na krok ^ 
w przeciwnym kierun- ™ 
ku. Jeden z największych _ 
hitów konsolowych trafia 
teraz na PC. 

jeśli grałeś na PSX, wiesz, o co 
chodzi.Jeśli nie, przeczytaj. Gra ME¬ 
TAL GEAR SOLID zawojowała ry¬ 
nek v/ 1987 roku. jej oryginalność 
polegała run. na tym, ie bohater 
nie mógł. ot tak. zabić swoich wro¬ 
gów, ale musiał się przekradać za 
ich plecami. Pomysł chwycił i teraz 
wszyscy z niecierpliwością oczekują 
na pojawienie się koiejnej części 
METAL GEAR. 

Fabuła tego przeboju jest nieco 
długa i skomplikowana- Główny 
bohater to komandos brygady Fo- 
xhound o pseudonimie Solid Sna¬ 
ke, Nie jest pierwszym w tej orga¬ 
nizacji o takim pseudonimie, jego 
poprzednik był głównym asem 
Fox h o u n d pod cza s kryzys u 

w Afryce w 1995 roku i za- 
mieszek w Zanzi- 


jawiafą się dodat- 
ko we asy i jokery. Tyle 
o tle gry. jeśli chodzi o samą 
rozgrywkę* to od razu widać, że 
METAL GEAR jest zabawą żyw- 


Temu panu w czer¬ 
wonym wdzianku 
nikt jeszcze nie tłu¬ 
maczy t , że zabawa 
ostrymi przedmiota¬ 
mi grozi wypadkiem 


Wycieczki po tajnych bunkrach, biurach i innych zakamarkach są bardzo 
niebezpieczne. Na każdym kroku czają się agenci twojego przeciwnika! 


Postaci do złudzenia przypominają te znane z zabaw na PSX? 


tytko jeden z największych hitów z konsoli trafia na PC! 















































fryww.metofgearspiJd.corri 


Uboga w grafikę strona, n 
której znajdziesz mewide 
informacji no temert gry 
i bardzo mało screenów 


f>SX 


Znana z konsoli gra powraca \ jest 
to wielki powrót,Wciągająca 
fabuła i ciekawie skonstruowane 
watki mogą się podobać 


Ostro wymiano ognia* ferwor waiki, latające nad głową pociski — to twój 
dzień powszedni. Czego się jednak nie robi, aby zostać bohaterem 


gów oraz zasięg ich wzroku. Zaba¬ 
wa polega na tym, żebyś umiejętnie 
omijał strażników t dotarł do wy¬ 
znaczonego celu. Na szczęście to 
rue wszystko, co ma do zaoferowa¬ 
nia METAL GEAR SOLID,Twój bo¬ 
hater potraf? biegać, czołgać się, 
przekradać tunelami wenty¬ 
lacyjnymi i wskakiwać 
na windy. Możesz też 
przełączyć się na 
widok z jego oczu, 
co bywa przydat¬ 
ne.W trakcie roz- 
grywki można 
natrafi ć na deka- 
we przedmioty, np. 
puste kartonowe 
pudło, do którego" 
mozesz się schować 
i w którym możesz się po¬ 
woli przemieszczać. Za pomocą 
komunikatora możesz łączyć się 
z dowództwem, a ono może ci 
przekazywać rozkazy. Pod każdą 
częstotliwością w pamięci urządze¬ 
nia czeka inny spec - np. dowódca 
albo ekspert od elektroniki, od 
którego otrzymasz potrzebne 


wskazówki. W ten sposób METAt 
GEAR udało się uniknąć miejsc, 
w których łatwo się zaciąć. Trzeba 
przyznać, że gra ma ciekawą struk¬ 
turę — co chwila jesteś zaskakiwany 
nowymi opcjami, bohaterami czy 
zwrotami akcji. 

Wreszcie walka. Twój bo¬ 
hater z czasem będzie 
dysponował kilkoma 
rodzajami broni, m.in. 
pi sto fet em, granata¬ 
mi odłamkowymi 
czy gazowymi. 

METAL GEAR 
SOLID przypomina 
dobre filmy Johna 
Woo zmieszane 
z thrillerem sf. Pełno tu 
pościgów, wymiany ognia, 
akrobatycznych popisów, po¬ 
jedynków* eksplozji. To jeszcze nic. 
W momencie, gdy wspomniany zo¬ 
staje tytułowy czołg, gra zaczyna 
przypominać anime spod znaku 
w i-z-i kich robotów. Ale to nie koniec 
- na pewnym etapie gry do głosu 
dochodzą pomocnicy wroga, któ¬ 
rzy potrafią manipulować ludzkimi 
umysłami. Teraz jest dopiero to 
sdencefktion. Nie wypada jednak 
zdradzać w tej chwili wszystkich 
niespodzianek, jakie kryje gra. 

Zęby jednak pozostać obiek¬ 
tywnym, nie można nie wspo¬ 
mnieć o słabych stronach 
programu. Jest to przede 
wszystkim sterowanie, przenie¬ 
sione i PSX, więc dość 
kiepskie i bardzo uprosz¬ 
czone. Każdy miłośnik 
gier od razu bo¬ 


leśnie odczuje brak myszy. Na¬ 
prawdę trudno się na początku 
w METAL GEAR połapać. Oprócz 
tego są jeszcze błędy logiczne. 
Twój bohater zostaje wysłany na 
misję mającą ratować świat przed 
terrorystami. Otrzymuje więc 
świetne wyposażenie: skafander 
ochronny, radar i komunikator. 
Ale zapomnieli mu dać pistolet. 
W ten sposób gra wymusza na 
tobie, abyś przekradał się 
przez pierwsze plansze 
dopóki nie znajdziesz ja¬ 
kiejś armaty. A póki co, 
jesteś bezbronny jak 
niemowlę. Co prawda, 
jako ekspert od walki 
wręcz, możesz kopać 
i bić przeciwników, jeśli 
będziesz miał szczęście, mo 
zesz ich nawet znokautować. Ale 
co z tego, skoro po jakichś trzech 
sekundach powalony wróg wsta¬ 
nie i zacznie do ciebie strzelać (ty 
oczywiście nie możesz mu zabrać 
broni, kiedy jest nieprzytomny). 
Takich konsolowych uproszczeń 
jest tu wiele, innym przykładem 


może być kwestia alarmu. y- 
obraż sobie, że strzelasz dc straż¬ 
nika, on w ostatnim momerde 
obraca się i spofirzega cię. Wyda¬ 
wałoby się, że dla niego to już za 
późno i martw® osuwa się na 
posadzkę. Ale tag czy inaczej uru¬ 
chomiony zostajilarm r na miejsce 
zabitych terrorystów pojawiają 
się nowi, Nieste^, wrogowie mo¬ 
gą się tak klonować bez końca. 
Szkoda, fo METAL GEAR 
SOLI Dj naprawdę wcią¬ 
ga. €o chwila nowa 
plansza, jakiś nowy 
przeciwnik* zwrot 
w lakcjL Kolejne 
elerSsnty układanki, 
która pozornie do ni¬ 
czego lnie pasują. Po 
chwili jSlnak zaczynasz 
pojmować, jaka gra toczy się 
wokół ciebie. I Znajdujesz się 
w epicentrum smsku, w który jest 
zamieszanych w£łe potęg. Musisz 
być lepszy niż agent Hunt z MiS- 
SION IMPOSSIB]_E* twardszy niż 
Segal z LIBERATORA i skutecz¬ 
niejszy niż pan Bcnó. Powodzenia 


No tdfc, ubrałem się jak na bankiet, o ten tuta; chce mi zepsuć humor! 
Dwa poiądne kopniaki powinny zlikwidować ten mały probtem ... 


Metal Bear Solid 

l PSK Powraca, 

125*1 Microsoft _ . 1-4 graczy. 

Per" urn El efifi, 3? MB RAM, 300 MB HO 
Zz L- FenŁum III 400, 64 MB RAM, akcelerator 3D 


Graffia DiwięEt Frajda 


% 


(Rękawa fabuła, wciagajaca akcja, dobra 
ygaffliai^BktytfżwagKowfl _ _ 

Kiepskie krerawartie postacią. braK sterowania 
myszą, rve;iczne btedy 3oglcin£. 


— 


Na swojej drodze 
spotkasz wielu 
zatwardziałych 
przeciwników, ale kto, 
jak nie ty, zdoła się 
z nimi rozprawić? 


* 


Tekst: Maciej „Szary Płaszcz" Jurewicz 
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Potyczki na Froncie Wschodnim to 
ataku, skompletuj doborową armią 

ANZER GENERAL 3: SCOR^ 
CHED EARTH to gra od daw¬ 
na juz oderwana, I trzeba 
przyznać, że warto było na nią po¬ 
czekać. Dla miłośników strategii jest 
to bowiem gratka nie lada. Każdy, 
kto w dzieciństwie bawił się żołnie¬ 
rzykami (niektórym nie przeszło to 
i w wieku bardziej zaawansowa¬ 
nym). na pewno a przyjemnością za¬ 
siądzie do tej gry. 1! wojna światowa 
to temat niewyczerpany i za- 


nie przelewki. Zanim przystąpisz do 

pewne jeszcze długo będzie zajmo¬ 
wał ważne miejsce we wszelakich 
symulacjach pól bitewnych (zapew¬ 
ne tak długo, aż ludzkość zafunduje 
sobie kolejny, może nawet większy. 
kataklizm). PAN ZER GENERal 3: 
SCORCHED EARTH jak sama na¬ 
zwa wskazuje, pozwą] a ci wcielić się 
w głównodowodzącego armii n te¬ 
rn teddej na tzw. Froncie Wschod¬ 
nim, aczkolwiek nie tylko, bowiem 
masz jeszcze możliwość igrania po 
przeciwnej stronie jako Żuków lub 
Koniew (znani z kart hi¬ 


storii i nazw ulic wielcy strategowie 
radzieccy których kunszt wojenny 
I dbałość o wojsko doprowadziły do 
takiej sytuacji, że Armia Czerwona 
w przeciągu ostatniego miesiąca 
wojny miała tylko pół miliona zabi¬ 
tych). Szkoda tylko, że nie można 
wybrać armii polskiej, wbrew bo¬ 
wiem utartym opiniom kampania 
wrześniowa nie należy tutaj do naj¬ 
łatwiejszych scenariuszy, zaś wojsko 
polskie nie składa się tylko z kawa¬ 
lerii szarżującej z szablami na czołgi. 

Do wyboru masz wiele pojedyn¬ 
czych scenariuszy od Kampanii 
Wrześniowej do bitwy na Łuku 
Kurakim* Odwzorowano je jak naj¬ 
bardziej zgodnie z faktami* ale nie 
tylko. Mianowicie, w kampanii są 
możliwośzci wygrania historycznie 
przegranych bitew. Tak więc, gdyby 
udało cl się pokonać Sowietów pod 
Kurakiem efekty dla historii świata 
byłyby co najmniej ciekawe. Hege¬ 
monia Niemiec hitlerowskich w Ei> 
ropie? Poważną zaleta PANZER 
GENERAL 3: SCORCHED 
EARTH jest opcja Tutonal; dla 
osób początkujących w tej roz¬ 
grywce to ogromna pomoc. 
W grze naprawdę należy pamiętać 
o wielu rzeczach.Twoje jednostki na¬ 
der często potrzebują uzupełnień, 
dowódcy poszczególnych oddziałów 
rozwijają się w czasie gry, co tna du¬ 
ży wpływ na sytuacje na polu bi¬ 
twy, nie wolno lekceważyć ci 
też ukształtowania terenu. 
Do ciekawych i przydat¬ 
nych opcji należą możli¬ 
wości kamuflażu 
i okopywania się, 
gdyż wtedy, jeśli 


1*rL -ii' 4 ® 1 .'.-,rr.W* tV ' S 
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nie postarasz się o zwiad, łatwo mo¬ 
żesz dostać się w krzyżowy ogień 
artylerii, która o niczym innym nie 
marzy, jak tylko o zrobieniu z twych 
wspaniałych czołgów niemniej wspa¬ 
niałej przysmażonej konserwy. 
Wybór jednostek jest duży i co naj¬ 
ważniejsze zgodny z realiami histo¬ 
rycznymi, Poszczególne oddziały 
mają zarówno wygląd, jak i nazwy 
znane z podręczników historii; 
wprawdzie bez konkretnych nazw 
pułków i batalionów, więc nie zdziw 
się zsnadto.gdy bijąc się pod Kutnem 
we wrześniu 1939 roku, natrafisz na 
swojską „Piechotę' 1 , tak też pisaną. 
Strona techniczna gry jest równie in¬ 
teresująca, Miniaturowe modele 
czołgów, wjeżdżając na mapę Euro¬ 
py, zmieniają się w prawdziwe czołgi 
z czarno-białego filmu dokumental¬ 
nego. przedstawiającego walki na 
tym terytorium* jest to tak doskona- 








































































Tbfctyfca to najważniejsza sprawa.Tak zapianu} kampanią, byś 
nie musiał udekać przed wrogiem ze swojej Kwatery Głównej 

^ jja^ le zrobione, na pierwszy rzut oka wy- 

daje się. że wmontowano mm orygi- 
•\ naEne sekwencje z epoki. Jednak to 

tylko złudzenie. Graf kom należy się 
^ duża premia za świetnie wykonaną 

robotę. Nie jest to tytko jedyna Ech 
f|k zasługa. Cała gra pod tym względem 

Eu, prezentuje się naprawdę bardzo do- 

\ brze. Poczynając od tzw. Kwatery 

gk Głów n ej, gdzie wybierasz dowódców 

a dla poszczególnych jednostek (bar- 

dzo ważną sprawą jest właściwy wy- 
\ bór. jeśli bowiem przyporządkujesz 

\ lotnika jednostce pancernej, jej wyni- 

\ ki, jak również widoki na przyszłość, 

jfc M będą nader mierne), tudzież sprzęt 

'Tutaj też dokonujesz dekorowania 
[• « M naj wybitnioj szyć h ofice rów, j ak rów- 
|jt niez stąd wysyłasz posiłki swym 

% walczącym bohatersko z czerwo- 

rtym,''brunatnym zagrożeniem woj- 
S skom. Postacie poszczególnych 

m dowódców, czołgi, wozy pancer- 
■ ne, tudzież lotnictwo oddane 

zostały wiernie. Zwłaszcza jeśli 
chodzi o samoloty, to ich 
ataki na cele naziemne wy- 
glądają doskonale, zwroty 
i pikowania przypominają 
stare filmy z tych czasów. 
Mapy stylizowane na zdjęcia 
lotnicze są obszerne, więc nie trzeba 
się bać, że twoja pancerna pięść zo¬ 
stanie zapędzona we kozi róg, cho- 


Gdy się ma dobre czołgi i pojazdy opancerzane, można sfor 
sować każda przeszkodę. Nawet wieJMe rozlewiska 


dażby w jakimś zakolu rzeki. Wyglą¬ 
da to wszystko nader znajomo, przy¬ 
pomina bowiem grę maleńkimi 
modelami żołnierzyków na lotniczej 
mapie. Nie jest to bynajmniej wada, 
gdyż kojarzy się to raczej z naradami 
sztabów w Kwaterze Głównej, jeśli 
chodzi o wierność historyczną, to tu¬ 
taj nie popełniono chyba żadnego 
błędu. Nawet nasze polskie nazwy 
zostały zapisane w miarę ortograf cz- 
nte. Wierzyć się nie chce, niby to 
Amerykanie robili a jednak. 

Muzyka jest jak najbardziej odpo¬ 
wiednia dla atmosfery gry. Pate¬ 
tyczna i wzniosła, bardzo dobrze 
komponuje się z działaniami doko¬ 
nywanymi przez ciebie na ekranie 
komputera. W ogóle strona 
dźwiękowa PANZER GENERAL 3 
została pomyślana e wykonana 
z troską zarówno o klimat, jak 
I realizm. Pikujące Junkersy wydają 
charakterystyczny wizg (który za¬ 
pewne śni się niejednemu wetera¬ 
nowi w co gorszych koszmarach 
sennych), słychać (o ile nie zagłu¬ 
sza tego muzyka) chrzęst gąsienic 
czołgowych, staccato karabinów 
maszynowych E wybuchy poci¬ 
sków. Po prostu sama przyjem¬ 
ność dla domorosłego Guderiarta 
czy też innego Napoleona Bona¬ 
parte. Ogólnie, pati^ąc na tf grę 
trudno doszukać się jakichkolwiek 
wad, a wręcz przeciwnie. Z czy¬ 
stym sumieniem można ją więc 
polecić zarówno jako świetną roz¬ 


rywkę, jak i ćwiczenia praktyczne 
z historii. A swoją drogą ciel<awe, 
co by się stało,gdyby Niemcy prze¬ 
grali we wrześniu lub wygrali pod 
Kursfciem. W PANZER GENERAL 
3 masz niepowtarzalną okazję 
wzrąć udział w autentycznej bitwie 
dwóch supermocarstw Jub też po¬ 
bawić się w wieiktego stratega 
i odmienić losy II wojny światowej. 


jtgj www. panzergenerali iLcom 


Panzer General 3: SE 


Psncerns Syrt^Ictja 


1 - 4 graczy- 


Mir: F&fltium 133,32 MB RAM, 320 MB HD 
Zai: Pentium 1 63. 32 MS RAM, 3211M B H D 


Bardzo dobra grafiką ^ aży realizm pojazdów 
i zgodność z historią 

Gra w zasadne riie ma wad, rłluksorym może 


Grając W grę możesz spotkać wiele sławnych postaci znanych 
z tych wszystkich nudnych książek od historir 


Ciekawa strono poświęcona 
nie ty/ko informacjom o grze 
i screenom, ale też historii 
potyczek jff wojny światowej 
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Wyprawa na FrontWschodni to 
nre przelewki, ale ty pojadziesz 
tam z przyjemnością. Przecież już 
ód dawna na to czekałeś 
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Niektóre pomysły, 



mimo u 


czasu się nie starzeją... 


Na przykład jazda 


samochodem - miasto, 


las czy pustynia, super 


“wózek” lub stary grat 


- to się zawsze będzie 


odobało! 


i* 


N ie ma się co dziwić.jeśli po¬ 
mysł chwycił i gra się spodo¬ 
bała, należy jak najszybciej 
zrobić jej seoueL A MIDTOWN 
MADNESS wielu miłośnikom czte¬ 
rech kołek i szaleńczych gaiopad 
przypadł bardzo do gustu. Chyba 
najlepszym pomysłem pierwszego 
MIDTOWN MADNESS było zła¬ 
manie obowiązujących zasad, juz 
nie chodziło o niekończące się wy¬ 
ścigi na zamkniętym córze ani jazdę 
w kółko: kto pierwszy, ten lepszy. 
Tym razem udostępniono graczom 
-kierowcom prawdziwe miasto 



Kaskaderskie popisy, wy mijanie na granicy ryzyka i Joty nad jezdnię są 
naprawdę fajne. Każdy lubi pobawić się w pirata drogowego 
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- Chicago. I okazało się, że pościgi 
w zatłoczonej metropolii to jest 
właśnie to, czego gracze szukają 
w tego typu zabawie. 

Twórcy gry poszli za ciosem i oto 
do twych rąk trafia MIDTOWN 
MADNESS 2. Co zaskoczy cię rym 
razem? Przede wszystkim to, że 
masz do dyspozycji dwa miasta, 
w których można się wyszaleć 

- San Francisco i Londyn. Każde 
z nich ma oczywiście inny klimat 
i oferuje inny rodzaj zabawy. 
A w MIDTOWN MADN ESS 2 jest 
wiele opcji i możliwości rajdowych 
(w tym kilka ukrytych). Możesz 







spróbować „Cruise" czyli jazdy 
bez trzymankj i reguł - służy ona 
przede wszystkim poznaniu miasta 
t rozkładu ulic. Wiedza ta, jak wia¬ 
domo. ma niebagatelne znaczenie 
w dalszych rajdach. Następny 
w kolejce jest „Bita?* - czyli jazda 
na czas, później „Check-Point", 
w którym musisz trzymać się za¬ 
znaczonego toru i „zaliczyć 11 
wszystkie bramki, oczywiście szyb¬ 
ciej niż twoi przeciwnicy, Do tego 
dochodzi jeszcze „Circuit 1 *, czyli 
najbardziej klasyczne wyścigi. Są 
także dwie nowe opcje jazdy. 
Pierwsza z nich nazywa się „Cnash 
Course MEssioiV\Akqa ma miejsce 
w San Francisco, a ty uczysz się 
sztuki jazdy kaskaderskiej pod 
okiem instruktora/ reżysera 

oczywiście. „Crash Cour- 
se <ł obejmuje większość 
znanych z filmów 
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Śbczniutki i nowiutki Vt 
wygibasów na jezdni, 
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ogen Garbus może trochę ucierpieć podczas 
zapomnij; że kosztował mnóstwo kasy . 1 







































dy, O ile twój pojazd prszsntu.e się 







scen pościgowych i dziwacznych 
ewolucji samochodowych zawiera¬ 
jących np. skoki z nabrzeża. Drugą 
z nowych opcji stanowi „Imperial 
Cabbie Academy” Ma on miejsce 
oczywiście w Londynie, innymi sło¬ 
wy, w i oj panie taksówkarzu. Co by 
nie mówić, poruszanie się w mieście 
nad Tamizą z tym dziwacznym an¬ 
gielskim ruchem jest wyzwaniem 
chyba dla każdego kierowcy t kto 
wie czy nie większym niż popisy 
amerykańskich kaskaderów. 

Na brak samochodów też nie 
można narzekać. Znajdują się tu 
między innymi Gadiilac Eldorado, 
ciężarówka Ford F35G, Ford Mu¬ 
stang t Panoz Roadster. A oprócz 
tego można sobie także pojeździć 
takimi furami, jak Aston-MartinVan- 
tage DB-7, Audi TT, wóz straży po¬ 
żarnej FreightJinec lekki transporter 
piechoty, klasyczny londyński auto¬ 
bus dwupoziomowy. Mini Cooper 
Ciassic oraz New Mini Cooper 
iVW New Bestie Dune. Nie zabra¬ 
kło także klasycznej, czarnej, wyso¬ 
kiej brytyjskiej taksówki.A zatem jak 
widać jest w czym wybierać, tak 
więc chyba nawet najbardziej 'wy¬ 
bredni znajdą tu coś dla siebie. 

Miejsce akcji, czyli San Francisco 
i Londyn, również zostały przedsta¬ 
wione z wiellq dokładnością i, co 
bardzo ważne, twórcom prp^amu 
udało się uchwycić ich niepowta¬ 
rzalny klimat. Wystarczy raz przeje¬ 
chać się na pełnej prędkości po 
wzgórzach za mostem Go id en Gate 
i już człowiek czuje 
się jak bo- 


Charakterystyczna budka telefoniczna,, no to jesteśmy 
w Londynie. Niestety z tej już nigdzie nie zadzwonisz 


11 >. 


Za takie numery na pewno dostaniesz mandat. No* chyba że wcześniej 
nie wyhamujesz na czas i wyiędujesz w Zatoce Son Francisco 


Imer serialu „Ulice San Francisco'*. 
Przejażdżka po Londynie to z kolei 
świetna możliwość postania w kor¬ 
kach wokół pałacu Buckingham czy 
Hyde Parku, jeżdżąc po miastach, od 
razu wyczuwa się klimat gry. To ni 
mniej, ni więcej, rylko zrętznosciów- 
ka z samochodami, a frajdę 
sprawia tu nie pobicie jakie¬ 
goś rekordu przejazdu, 
tylko radosne rozbija¬ 
nie się po mieście 
i zgarnia nie latarni, 
kontenerów 
oraz znaków 
ulicznych 

Oczywi¬ 
ście normą 
jest już, że 
gry samo¬ 
chodowe 
muszą posiadać 
opcję zabawy wieloosobowej 
(w końcu trzeba się z kimś ścigać, 
czyż nie?). Co MIDTOWN MAD- 
NE5S 2 wnosi do gatunku rajdów 
sieciowych? Można tu grać w misje 
z opcji na jednego gracza, czyli 
„Biltz”, „Cruise", ..Check-Point 
oraz „Circuit". Oprócz tego są dwie 
opcje dodatkowe, a mianowicie: 
Policjanci i Złodzieje („Cops 
versus. Robbers"). czyli - jak 


łatwo się domyślić - pościgi 
oraz poszukiwanie skradzionego 
u. Drugą możliwość gry to 


Free-for-AIL czyi! poszukiwanie 
skarbu, który trzeba jak najszybciej 
dostarczyć na wskazane miejsce 
(no, zanim inni cię nie uprzedza). 
Jak widać, MIDTOWN MAD- 
NESS 2 pełne jest dobrych i zwario¬ 
wanych pomysłów. Niestety, pomysł 
co nie wszystko, musi 
być jeszcze dobrze po¬ 
dany. Pierwszym pro¬ 
blemem, na jaki można 
się natknąć, jest niezbyt 
czytelny interfejs. Pełno 
tu rożnych opcji, 
okienek i wa¬ 
riantów. Na¬ 
prawdę czasem 
ciężko się w tym 
wszystkim połapać. 
To jednak jeszcze nic straszne¬ 
go - ot, mała niedogodność, 
Zdecydowanie najsłabszą stroną 
MIDTOWN MADNESS 2 jest grafi¬ 
ka. Wygląd gry jest, jakby to rzec, 
nieco niedzisiejszy. Miłośnicy rajdów 
rozbestwieni nowymi progi-amami, 
które swoim wyglądem wprost 
olśniewają, mogą po uruchomieniu 
MIDTOWN MADNESS 2 poczuć 
się nieco zawiedzeni,Wygląd budyn¬ 
ków jest niczego sobie, aie w mo¬ 
mencie. gdy pojawia się na przykład 
jakiś zbiornik wodny, widać już, że 
jest to grafika „retro 1 ’. Najgorzej 
w tym wszystkim wypadają niestety 
główni bohaterowie gry - sam och o- 


jeszcze nie najgorzej, to inne auta pozo¬ 
stawiają wiele do życzenia. Ou po pro¬ 
stu wielościenne bryły suną po ulicach. 

Nie najlepiej wypada też prezentacja 
uszkodzeń pojazdów. Zwiększono co 
prawda ilość rzeczy, które mogą się 
w samochodzie popsuć, powgnlatać, 
urwać albo stłuc,ale czynnik powodują¬ 
cy uszkodzenie tej a nie innej części 
auta pozostaje tajemnicą (nie są to 
w każdym razie prawa fizyki). 

Warstwa dźwiękowa gry byłaby ni¬ 
czego sobie, gdyby nie zabrakło jakie¬ 
goś fajnego podkładu muzycznego. 
A tymczasem słychać odgłosy miasta, 
a jakże, pisk opon, zgrzyty i warczenie 
silników, ale jakiegoś szybkiego 
Rock’n'Rol!a nie dodano.A szkoda. 

MIDTOWN MADNESS 2 to gra nie 
tyle dla miłośników rajdów samocho¬ 
dowych, co dla fenów MIDTOWN 
MADNESS. Wszyscy pozostali, aby móc 
zaczerpnąć z gry jakąś frajdę, będą 
musieli wybaczyć jej nieco spóźnioną 
jak na rok 2000 grafikę. Nie jest to 
jednak aż taka duża wada. 
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Midtown Madness 2 
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Gratki Dźwięk Frajda 
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Rajdy, stiuczte w londynie i gonftwy ni 
pratfmitijciadi San Francisa 

Grsfifca. ruectyłetoy brak podkładów 

muzycznych, ms>,- raiizm 


Tekst:Maciej „Szary Płaszcz”Jurewicz 












































































Gdy zawadzi komunikacja naziemna, trzeba przesiąść się do 

mknących przez przestworza sterówce w 


podzielił 

na rywalizujące ze sobą regiony. 
Wyniszczająca walka przeniosła 
się w przestworza— 


kontynentu. Wobec ich braku 
ludzie musieli znaleźć sobie inny 
sposób podróżowania. Dziś Komu¬ 
nikacja należy do sterowcow - 
podniebnych kolosow przypomi¬ 
nających wielkie cygara. "To one 
bardzo szybko zmonopolizowały 
komunikację. Niestety, równie 
szybko okazało się, że przestworza 
również nie są bezpieczne* Na 
szlakach komunikacyjnych pojawili 
się powhetrzni piraci. 

Jak ci stę pod sobą ta alternatyw¬ 
na historia Ameryki? Prawda* że 
różni się oc tej znanej ze szkol¬ 
nych podręczników Na przygody, 
w takim właśnie święcie pragnie 
cię zaprosić firma Microsoft 
w najnowszej grze zatytułowanej 
CRtMSON SKIB* 

Rozpoczynając zabawę* wdełasz 
się w postać Nathana Zacharego. 
Byłego asa walk powietrznych 
i czasów I wojny światowej* ma¬ 
gnata giełdowego, a obęaiie szefa 
gangu powietrznych piratów* Ra- 


W iX 2 \ w Ameryce Północnej, 
jest rok 1937 Minęło juz 
siedem lat od czasu* kiedy 
Stany Zjednoczone znikły z atla¬ 
sów politycznych świata. Zapaść 
gospodarcza związana z Wielkim 
Kryzysem oraz walka zwolenni¬ 
ków prohrbkji z jej przeciwnikami 
podzieliły kraj na 23 regiony* 
W każdym z nich władzę przejęty 
lokalne rządy- Próby powstrzyma¬ 
nia secesji, prowadzone przez rząd 
federalny spełzły na niczym. USA 
definitywnie podzieliło się na nie¬ 
zależne państwa* Od tej pory ten 
stabilny i spokojny dotąd zakątek 
świata zmienił się nie do poznania. 
Zadawnione waśnie międzystano- 
we odżyły z nową srlą, często 
doprowadzając do lokalnych kon¬ 
fliktów. Nierozległe. aczkolwiek 
zacięte walki przygraniczne* szyb¬ 
ko Obróciły w perzynę połączenia 
drogowe i kolejowe pomiędzy po¬ 
szczególnym? re~ 
g i o n a m u 


powstały 

w wyobraźni jej 
twórców 
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Gdy znudzi cię jeden z 12 typów maszyn, możesz 
za pomoce? edytora stworzyć wiosny samolot 


Efektowne manewry, beczki t korkociągi, o wszystko to w szalonym 
tempie, Mustez szybko uciekać, by nikt cię nie ustrze/if 


Crimson SHies 

Spu-scja Z GzasGw I Wojny SmiitMej 
149 zł Microsoft 1-3 grac r/ 

Min; Pcnli-UJn 233 * 32 MO RAM, akcelerator 30 
2ith Pbntlum II300, 129 MB ftAM* 32 MB 
□.kcgloriltor 3D 

Grafik* Djwlęk ^V, Fr.ij.Ja 

\ ŚWiOtn.1 cjralikn, muzyku r doskonała Mhtil.i 
£? która ln--ry Michy symulatora i giry ^rzy gcdcwtij 

S Trochę mato realistyczny moe&Kotu, n świtam 
p* rziirj^ trochę łagodniejsze prawo ? !iyks 


w CRIMSON SKIES trzeba jed¬ 
nak okupić wysokimi wymaga 
niamt sprzętowymi. 

CRIMSON SKIES nie jest typo¬ 
wą symulacją. Nie ma tu realnie 
istniejących maszyn, a światem 
sterują trochę łagodniejsze prawa 
fizykL Nie o to tu jednak chodzi, 
W tej grze najważniejsza staje się 
bardzo ciekawa fabuła, klimat 
i dobra zabawa, która wciągnie 
cię na wiele godzin, Wszyscy, 


swoją wesołą podniebną śnie tobie) w wykonywaniu jego wać będziesz nad po 1 

ią i wielkim bojowym ste- zadań, dlatego wprowadzili wiele Ziemi, więc będziesz nr 

i o imieniu Pandora wyru uproszczeń w pilotowaniu poiaz by podziwiać dowoli wj 
a szlak przygody* sławy du, W tym konkretnym przypad- przez twórców zabawy 

Jzy* Jesteś zainteresowany? ku zupełnie się z nimi zgadzamy, moloty, budynki* drzew 

zaczynamy zabawę. Twój Tutaj najważniejsza jest dobra wszystko to wygląda d 

zny statek już czeka. zabawa. Jeżeli jednak tych kilkana- le. Wystarczy zresztą p 

gra jest połączeniem sy ście samolotów przestanie spei trzeć na ilustru je. 1 

■a, gry zręcznościowej niać twoje wymagania, zawsze podobne, wysokie oce 

jodowej. Wszystkie 24 mozesz za pomocą edytora skon- ny zasługuje dźwięk 

tóre składają się na kam- struować swój własny model lata* Odgłosy strzelaniny, 

od będziesz za sterami jący. Będzie on również dostępny rozmowy pilotów, j 

:u Gra daje możliwość pi- w czasie kampanii. Oprócz samo- czy dźwięki wyda- i 

iia az 12 różnych typów lotów wymyślone zostało równik wane przez przela- m 

w. Nie są to jednak ma- uzbrojenie. Do wyboru masz całą tujące maszyny są o 

których opisy znajdziesz gamę działek, karabinów maszy- bez: zarzutu* a od- 

jkolwiek książce o lotnie- nowych i rakiet Oprócz tego mo~ prawa przed misją 

Wszystkie powstały w wy- żesz także dobierać różne rodzaje brzmi jak ścieżka 

twórców gry Ich fantazyjne amunicji Misje, takie przyjdzie ci dźwiękowa z fil- Q 

i niewiarygodne para me- wykonywać, wymagać będą nie mu Doskonała ■ 

są tego najlepszym przy- tylko umiejętności prowadzenia jest rówmez muzy- 1 

Z drugiej jednak strony walki powietrznej, ale również pi- ka skomponowana ' 

tą one do zupełnie niere- lotazu godnego najtwardszych w klimacie końca lat 

Wszelkie podstawowe i najodważniejszych kaskaderów trzydziestych. W tym 
pilotażu statków powietrz- W CRIMSON SKIES przeloty akurat przypadku je 

hoć w uproszczonej for- przez hangary, ewolucje pod mo- obecność podczas lotu: 

iałąją w CRIMSON SKIES stanu czy cez zabieranie ludzi pełnie nie przeszkad; 

owo. Twórcy gry chcieli, z pędzących z zawrCffl$"prędko w rozgrywce. Nie de 
del lotu nie przeszkadzał ścią pociąęófos.Łi na porządku a dodaje pr 

znemu pFracowi (czyli wła- dziennym, efekty . smaczku zabawie. 


Ukryte wśród pagórków 
hangary wcaie nie sq 
iadną przeszkodą* Możesz 
przez, nie po prostu 
przelecieć 


którzy się na nią zdecydują, otrzy¬ 
mają w nagrodę dużą porcję do¬ 
brej rozrywki. Powinna się ona 
podobać tak wytrawnym jastrzę¬ 
biom przestworzy jak i zupełnie 
początkującym miłośnikom pod¬ 
niebnych ewolucji. Atrakcji nie 
zabraknie, a przejażdżka sterow- 
cem na pewno ci się spodoba. 


Ciekawa strona, na której jest 
duży wybór jerecnów 
i informacji o grze. Sporo 
odrmśmków do innych stron 


Bardzo dobry symulator* w któ¬ 
rym masz możliwość pilotować 
jeden z 12 pojazdów o fantazyj¬ 
nych kształtach 
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O te j grze wspominaliśmy już nie raz . Opa rta jest na 
bardzo pro stym pomyśle i to właśnie dzięldniemu^^W^C 
może się okazać jedną z najlepszych gier tego toku i 












A [RFIX DOGF1GHTER to symu¬ 
lator, którego akcja piz:edstawia 
powietrzną walkę samolotów 
z II wojny światowej. Nie byłoby 
w tym nic niezwykłego, gdyby nie 
fakt, że aeroplany, którymi się tu la¬ 
ta, to tak naprawdę modele samolo¬ 
tów. A teatrem działań wojennych 
jest dom - jego pokoje, korytarze, 
kuchnia, strych itd. Poza tym,grn jest 
(prawie całkowicie) śmiertelnie po¬ 
ważna, To nie zabawa w wojnę, ale 
prawdziwe starcie na śmierć i. życie. 

Sercem gry jest kampania albo ra¬ 
czej dwie kampanie, każda przezna¬ 



czona dia innej strony konfliktaTutaj 
wędrujesz od misji do misji. Każda 
z nich posiada ceEe główne i dodatko¬ 
we - na przykład musisz odnaleźć 
drogę do kuchni i wyeliminować 
ukrywających się tam szpiegów wro¬ 
ga. Po wykonaniu zadania wracasz do 
bazy.Tam zostają podsumowane zdo¬ 
byte przez ciebie punkty Jeśli się wy¬ 
kazałeś. dostaniesz w następnej misji 
nową maszynę albo nową broń. a na 
pewno jakiś medal. W trakcie kampa¬ 
nii otwiera|ą się przed tobą nowe ob¬ 
szary. Np. zdobywając klucze, możesz 
dostać się do zamkniętych dotąd po¬ 
koi. Sama walka E sterowanie są bar¬ 
dzo proste. AIRFIX DOGFIGHTER 
w odróżnieniu od ,,prawdziwych" sy¬ 
mulatorów nie wymaga opanowania 
rozleglej klawiszologt r zapoznania się 
z dziesiątkami funkcji. Swój samolot 
widzisz z ujęcia kamery, która 
przemieszcza się za jego ogo¬ 
nem, możesz także przełączyć 
się na widok od góry. Wskaźni¬ 
ki na dole ekranu informują Cię 
o obecnej prędkości, ilości pali¬ 
wa i uszkodzeniach pojazdu. 
Ponadto wiesz, jaką broń i ilość 
pocisków masz dc dyspozycji. 
Na radarze z kolei widać 

położe- 
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Wskaźniki umieszczone w dole 
ekranu informuje ffe masz 
paliwa, z jaką prędkością 
lecisz l co z ostało uszkodzone 






nie jednostek wroga, twoich 
sojuszników i przedmio¬ 
tów ukrytych w terenie. 

I cu dochodzimy do kolej¬ 
nej ważnej rzeczy. Do 
bonusów, które można, 
a nawet należy, zbierać,Są 

to przedmioty rozrzuco- Chociaż łatasz pojazdem 
ne po mieszkaniu, na ogół będącym modelem do 
ukryte pod różnymi sklejania, gra jest poważna 
rzeczami, Aby je „wyłowić", rozgrywkę? no śmierć i życie 
należy niszczyć sprzęty go¬ 
spodarstwa domowego i różno¬ 
rakie ozdoby - przedmioty 
mogą być schowane w kryształach, 
wazach, flakonach, telewizorach, za 
płytami i w dziesiątkach innych, po 
dobnych skrytek A co to za przed¬ 
mioty? Przede wszystkim są to 
uzupełnienia - amunicja, kanistry 
z paliwem, narzędzia naprawiające 
uszkodzenia, dodatkowa broń - np, 
rakiety. Oprócz tego w trakcie misji 
zdobywa się punkty przedstawiane 
w postaci Złotych gwiazdek (dla 
aliantów) albo Żelaznych Krzyży {dla 
państw Osi). Zebranie odpowiedniej 
ilości tych punktów ulepsza twoją 
broń - i tak zwykły karabin maszyno¬ 
wy zamienia się w potężne działko, 
któręgo jedna seria potrafi zniszczyć 
prawie każdą jednostkę wroga. 

Samolotów, którymi można latać, 
jest w MRFIXIE kilkana¬ 
ście - są to Mes- 



serchmrtt Bf 109, Spitfire, junkers 
czy wielki amerykański Northrop 
Black Widów. Ale AIRF!X DOGH- 
GHTER nie ogranicza się cyiko do 
batalii powietrznych. W grze wystę¬ 
pują także pojazdy naziemne - 
czołgi, wozy opancerzone, działa sa¬ 
mobieżne czy lekkie samochody 
terenowe. Zabrakło tu tylko piecho¬ 
ty i motocykli, a szkoda (miłośnicy 
sprzężonych karabinów maszyno¬ 
wych pewnie się domyślają, jai<a to 
strata). Z pojazdami naziemnymi 
należy współpracować, mogą one 
stanowić albo wielkie wsparcie 
ogniowe, albo być poważnym 
zagrożeniem, którego nie 
można lekceważyć. 
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A1oieS2 sam wybrać model samoloiu, dobrać 
\ rmi kamuflaż, kolory I oznaczenia. Ale zabawa!' 
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Gdy wróg siedzi ci no ogonie, możesz próbować go zgubić 
wśród zaułków mieszkania iub posiać mu serię z karabinu 


.. 


AIRFIX DOGFłGHTER charakte¬ 
ryzuje się naprawdę ładną grafiką 
{co widać na zdjęciach z gry). (Miesz¬ 
kanie, meble i wszelakie elementy 
zdobnicze zostały wykonane z wielką 
dbałością o szczegóły Jest to dla tej 
gry niezmiernie ważne - akcja wszak 
wymaga aby niejednokrotnie nurko¬ 
wać pod krzesłami — przelatywać nad 
szafą i umiejętnie omijać żyrandole. 
Wystroje pokojów są generowane 
losowo tak* że wygląd danego po¬ 
mieszczenia i znajdujące się w nim 
sprzęty mogą się różnić za każdym 
razem, gdy uruchomisz grę. Twórcy 
A3RFIXA dobrze zdawali sobie spra¬ 
wę z tego, że ptdiabeł tkwi w szczegó¬ 
łach' 1 i dopieścili wszystkie detale 
w programie. Stąd też wygląd inter¬ 
fejsu. zdjęcia i przełączniki - ogółem 
wszystko jest wykonane w tej samej 
stylistyce wojenno - modelarskiej. 
Kolejna zaleta AJRFDCA, o której 
warto wspomnieć, to humor. Mo 
cóż. gra* która przedstawia batalie 
plastikowych modeli, nie może być 
do końca śmiertelnie poważna. Stad 
też znajduje się tu wiele zabawnych 
akcentów - od wyglądu przedmio¬ 
tów, poprzez zdjęcia pilotów 
(wszyscy, jak jeden mąż przypomina¬ 
ją Dzikiego Bilia z filmu ,.1941 Li ). po 
zabawne sytuacje w grze. Niech za 
przykład posłużą szpiedzy aliantów, 
którzy - działając w kuchni - ukryli 
się pod garnkami,albo pechowy pilot, 
który dał się złapać w wazę, Takich 
niestandardowych rozwiązań jest 
w grze dużo więcej. 

To jednak nie wszystko, co ma do 
zaoferowania AIR.FIX DOGFIGH- 


TER, W grze znajduje się generator 
mieszkania. Taki programik, dzięki 
któremu można samemu rozplano¬ 
wać układ i wygląd wszystkich 
pomieszczeń, a następnie zasiedlić 
miejsce akcji przeciwnikami 
oraz ukrytymi przedmiotami L. do 
boju. Aby nie nudziło ci się w czasie 
ładowania poszczególnych misji* 
umieszczono na ekranie zdjęcia I opi¬ 
sy prawdziwych maszyn z l! 
wojny światowej. 

Na koniec jeszcze jedna rzecz, któ¬ 
ra powinna zainteresować miłośni¬ 
ków modelarstwa. Ostatni As AIR- 
FIXA to „hangar"* w którym można 
malować swoją maszyny Program 
umożliwia wybranie dowolnego mo¬ 
delu, dobranie mu kamuflażu, umiesz¬ 



czenie kalkomanii albo nawet odręcz¬ 
ne namalowanie własnych oznaczeń 
(jeśli ktoś nie ma talentu* albo cierpli¬ 
wości to może skorzystać z biblio¬ 
teczki symboli - jest tu duży wybór 
czaszek, kart i krzyżyków). 

Minusem A1RFIXA jest brak poje* 
dyn czy eh misji. Poza tym* dom mógłby 
być większy i w ogóle misji mogło by 
być wśęcej.Druga rzecz to brak możih 
woścl kierowania innymi oddziałami 
w grze. Niestety swoim jednostkom 
nie można dawać poleceń w stylu ata¬ 
kuj mój cel czy osłaniaj mnie. Przez te 
uproszczenia rozgrywka wiele traci* 
ale nie bądźmy malkontentami 3 tak 
AIRFfX DOGFIGHTER jest jedną 

z najciekawszych gier 2000. roku. 
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Lota/qc po mieszkaniu, powinieneś szukać pochowanych tam 
bonusów - np. kanistrów z paliwem i broni 
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Czekąj^Cj aż gra się 
załaduje* mażesz obejrzeć 
prawdziwych pilotów 
i ich podniebne maszyny 
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jak na razie bardzo uboga 
strona, znajdziesz tu tylko 
tatro do gry i bandzo 
króciutkie wprowadzeni 






Pomieszczenia i znajdujące się w nich sprzęty sq generowane 
losowa, więc za każdym razem pokój będzie wygadać inaczej 
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Svi etny pomysł, fajna gnaSTKa humor dbaiośc 
0 2 


Brafc pojedynczych misji* Dra#. piechoty 
i wydawania kom$n<f Sweira 


Wielkie starcia małych modeJi dla 
wszystkich maniaków lotnictwa* 
militariów,! modelF.Duża frajda 
również dla dużych graczy 

















































Gwiezdnej Wędrówki. Jeszcze raz będzie 


dużo strzelania i troszkę kombinowania 


Otworzyć czy rłie? Oto jest pytanie. Ta nie ma miejsca na rozmyślania , trze¬ 
ba się szybko decydować* zanim paskudni wrogowie cię dopadną 


J ak widać* trwa moda na STAR 
TREK. Gier nawiązujących do 
seriali STAR TREK; NEXT GE- 
NERATION* STAR TRE K: VGYAG E R 
i STAR TREK: DEEP 5PACE NINĘ nie 
brakuje. Co ciekawe (i dla graczy 
bardzo mile), ostatnie gry z tego uni- 
wersum nie są jakąś niedoróbką, ob¬ 
liczoną tylko na dotarcie do mania¬ 
ków seriali i filmów. Ostatnio 
w CLI C KU i prezentowaliśmy ELITE 
FORCE* który okazał si| być niczego 
sobie strzelaniną FPR Miłośników ak¬ 
cji i przygody ucieszy z pewnością 
wiadomość, że THE FALLEN jest 
nówniei bardzo porządną gra* tym 
razem pokazującą akcję z perspekty¬ 
wy trzeciej osoby. 

O co tym razem chodzi? Kto za¬ 
graża Federacji i bohaterom? Nie¬ 
bezpieczeństwo nadchodzi ze strony 
Upiorów Pana* które zamierzają po¬ 
siąść trzy Czerwone Sfery; potężne 
przedmioty dzięki którym uwolnią 
się ze swojego więzienia t ruszą na 
podbój kwa drań tu Alfa. Walka 
z upiorami to nie przelewki, więc bo- 
haterowieTHE FALLEN, a są to kapi¬ 
tan Sisko - nadzorca stacji DS 9, 
komandor Worf i pułkownik Kira* 
muszą dołożyć wszelkich starań, aby 
zdobyć owe Sfery wcześniej. 

Jak widać, w STAR TREK: THE 
FALLEN jest aż trzech bohaterów. 
Każdy z nich to inna przygoda i sze¬ 


reg kolejnych, wielce skomplikowa¬ 
nych misji. Na początku rozgrywki 
decydujesz, którą z postaci chcesz 
sterować i ruszasz wypełnić jej zada¬ 
nia, Kiedy szczęśliwie uda ci się 
zakończyć dany rozdział, możesz wy¬ 
brać kolejnego bohatera i zobaczyć, 
na czym polegają jego przygody Jak 
widać, THE FALLEN co w sumie trzy 
gry w jednej. Każda z postaci zaczy¬ 
na zabawę w innym miejscu. Każda 
z nich posiada inny ekwipunek i broń 
oraz każda z nich reprezentuje od¬ 
mienny od pozostałych typ rozgryw¬ 
ki. Dla przykładu Worf jako urodzo¬ 
ny klingoński wojownik będzie miał 
przygody polegające przede wszyst¬ 
kim na walce z dużą ilością potęż¬ 
nych przeciwników 1 . Pani Kira nato¬ 
miast będzie musiała wykazać się 
sprytem i zdolnościami sabotażysty 
Nie jest specem od walki, nre posa¬ 
da też potężnego arsenału. Dlatego 
też często będzie musiała przekradać 
się i omijać przeciwników. Kapitan 
SŁsko to najbardziej wszechstronna 
postać z tej trójki. Jemu przypadną 
zadania, w których trzeba będzie za¬ 
równo strzelać, jak i korzystać 
z umiejętności technicznych oraz 
logicznego myślenia. 

Mocną stroną STAR TREK: THE 
FALLEN jest świetny program gra¬ 
ficzny. Swojego bohatera widzisz zza 
jego pleców. Sterujesz za pomocą 


klawiatury i myszy. Dzięki temu mo¬ 
żesz poruszać się, biegać, wspinać 
i równocześnie obserwować okoli¬ 
cę. Możesz dokonać pełnego obrotu 
widoku, umieścić kamerę u stóp po¬ 
staci. za ;ej plecami czy nad głową, 

I nie jest to przeskakiwanie między 
ustalonymi z góry kątami patrzenia. 
Wszystko jest bardzo płynne i nie 
ma co ukrywać, wygodne. Opcji po¬ 
ruszania postaciami jest naprawdę 
wiele. Jedyne, czego bohaterowie nie 
potrafią, to akrobatyczne sztuczki 
i piruety.Ale czy ktoś widział bohate¬ 
rów STAR TREK popisujących się 
takimi wyczynami? Jest natomiast 
w grze jeszcze jedna opcja* która 
niekiedy okazuje się bardzo przydat¬ 
na. Otóż, w dowolnym momencie 
możesz przełączyć się na widok 
z oczu bohatera i rozejrzeć się 
po otoczeniu. 

Arsenał broni w THE FALLEN 
również jest imponujący, Spotkasz tu 
oczywiście fezery i różne pistolety 
energetyczne. Ponadto znajdują się 
karabiny i strzelby plazmowe, ganaty 


Pułkownik Kira musi wykazać rię sprytem w potyczkach z przeciwnikami, 
jęj, kobieca bądź co bądź, natura nie została stworzona do walki wręcz 
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Cardassianom, Grigarom - bio- 
mechanicznym piratom i przed¬ 
stawicielom wielu, wielu innych 
wojowniczych ras zamieszkują¬ 
cych Galaktykę. 

Ponadto, postacie z THE PAL¬ 
LE N wyposażone zostały w takie 
cuda technologiczne, jak wszelkie¬ 
go rodzaju Tri ko dery, Hydrospa- 
nery i inne wynalazki. Przedmioty 
te* jak okazuje się już po kilku mi¬ 
nutach gry. nie są tylko dodatkiem 
mającym grę ubarwić. Każdy 
z nich jest bardzo przydatny i uła¬ 
twia życie miłośnikowi biegania 
po tunelach i wrakach kosmicz¬ 
nych statków.Wyposażenie boha¬ 
terów umożliwia im wykrycie 
ruchu, życia, czy otworzenie trój¬ 
wymiarowej mapy okolicy. 

Przygody bohaterów THE FAL¬ 
LEN do łatwych nie należą, Gracz 
będzie musiał tu wykazać się nie 


i miny. Będą takie bronie egzotyczne, 
takie jak Lanca JemiHadar czy ba- 
jorański disruptor. jest w czym 
wybierać, tak więc każdy miłośnik 
walki i strzelanin nie poczuje się 
nawiedzony. Ce [cwanie nie jest 
przesadnie trudna, gdyż bohate¬ 
rowie - świadomi zagrożenia 
- automatycznie kierują broń 
w stronę przeciwników. Przy 
strzałach na większą odległość 
nieodzowny jest celownik 
optyczny. Umożliwia on dokona¬ 
nie zbliżenia f oddanie strzału. 
Dodatkowo istnieje jeszcze moż¬ 
liwość prowadzenia walki wręcz, 
ale na to może sobie pozwolić 
przede wszystkim Worf, który już 
na początku gry uzbrojony jest 
w klingońskie ostrze Batt letch, 

A przeciwnicy? Tych takie nie 
brakuje. W grze trzeba będzie 
stawić czoła hordom JemłHadar t 


Watka 2 upioromr to bardzo poważna sprawo. V/eż się w garść if do ataku 
Twoi bohaterowie to specjaliści, na pewno dadzą sobie radę 

tylko refleksem, ale także zdolno- wyglądająca. Wystarczy spoji 

śdą logicznego myślenia i wy- na projekty pojazdów, urząd 

obraźnią. W wielu miejscach i Obcych planet. Ponadto m 

trzeba kombinować, jak wy pro- mowite w raźnie robią efę 

wadzić przeciwników w pole,jak świetlne, wyładowania, strzały. 

V naprawić zepsute urządzenia, le plazmy i mrugające oświetli 

J jak obejść spalone obwody awaryjne na zniszczonej st 

y modułu napędzania stacji, A żeby grało się jeszcze przyj 

jak otworzyć sekretne niej, twórcy zadbali, aby rozgr 

B przejścia i tak dalej. Pomy- ce towarzyszyła nastrojowa 

W słów twórcom gry nie zyka. jest tajemnicza, nieki 

W brakowało. Można nawet za- mroczna 1 nieco posępna. Gra 

ryzykować stwierdzenie, że przy niej świetnie 

przygody bohaterów gry nie* THE FALLEN to bardzo dc 
B jednokrotnie są dużo ciekaw- gra, która powinna zadów 

A sze niż te stworzone wszelkich miłośników akcji, 

I przez scenarzystów seriale. przygody i strzelania. Dla g 

H STAR TREK: DS9: THE fanów serialu 10 pozycja U 

FALLEN to bardzo dobra wręcz o bo- ' 

K gra. Nie dość, że pomysło- wiązkowa. 

B w a, to jeszcze ładnie ■Ęk S 


Trzeba przyznać, że z takim 

uzbrojeniem nie ma się ca bać 
przeciwników. Niech no który 
tytko podejdzie bliżej.,. 


Upiory Paha zamierzają zdobyć trzy Czerwone Sfery r zawładnąć 
kwadratem Alfa. Nie możesz do tego dopuścić! 
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Świekra oraffca, dużo dobrych pwnyslów, 
broni, pnecrwnOdw i niezJycli emocji 


Pazsam trudności, niektóre zadinia mosą 
cz&śo ^rac zy spiawiać problemy 


Widok zza pieców bohatera ułatwia poruszanie się. Jednocześnie 
możesz się przemieszczać i widzieć , co się dzieje wafcoto 


Bardzo ładna graficznie 
i ciekawa strona z wiebma 
odnośnikami na temat 
kolejnych StorTrefców 


Gra z wartką akcją i trójką 
niesamowitych bohaterów. 
Obfituje w strzelaniny i przygody, 
jak w serialu STAR TREK 



Tekst; Madej „Szary Płaszcz"Jurewicz 



























































Profesor 
Oak potrze¬ 
bują właśnie 
ciebie! 
Chwyć więc 
za aparat i 
do boju! 


T ym razem wszystko jest i na- 
czej niż w poprzednich czę¬ 
ściach gier o Pokemonach. Po 
pierwsze, POKEMON SNAP nie 
jest przeznaczony tylko dla miło¬ 
śników uroczych potworków, cho¬ 
ciaż na pewno co oni w więEcszośd 
będą jego nabywcami. Nawet jeżeli 
nie wiesz, co to takiego te Poke¬ 
mony, to możesz świetnie bawić 
\ się tą grą. Co więcej, na począt- 
J ku zabawy to fani serii Pokemon 
mogą czuć się nieco zagubieni 
Do tej pory jej głównym bohate¬ 
rem (oprócz oczywiście mnóstwa 
stworków) był chłopiec Ash, który 
bardzo chciał zostać Trenerem Po¬ 
kemonów, Dlatego też spędzał czas 
na staczaniu walk z innymi 
Trenerami i stworkami. 

Tutaj nie ma jednak żadnego 
i tych elementów. Gracz wciela 
się w rolę Todda, fotografa, który 
zostaje wezwany przez znanego 
z serialu profesora Oaka na Wyspę 
Pokemonów. To prawdziwy raj dla 
wszystkich trenerów! Kogo tutaj 
nie ma! Spotkasz tu i Pikachu 
(w każdym zakątku wyspy, bo nie 
od dziś wiadomo, że to ten żółty 
maluch jest ulubieńcem milio¬ 


nów graczyji, na orzegu lenEwie bie¬ 
dzi SEowpoke, w jaskini śpiewają 
Jigglypuffy, a w wulkanicznym krajo¬ 
brazie błyskają Electrode, To tytko 
kilka przykładów z ponad 60 milu¬ 
sińskich. Możesz sobie chyba wy¬ 
obrazić, co by się stało, gdyby na 
Wyspę dostała się grupa Trenerów. 
Dtatego też prowadzący badania 
nad życiem stworków profesor za¬ 
prosił na niąTodda, którego jedyną 
bronią jest aparat (jak widać, masz 
w grze i wątek ekologiczny). Chło¬ 
piec dostał specjalny pojazd. Zero 
One, oraz trudne zadanie. Todd 
ma zrobić zdjęcia wszystkim gatun¬ 
kom Pokemonów na Wyspie. I ra¬ 
sa wycieczki prowadzi przez 
siedem zróżnicowanych krajobra¬ 
zów. Todd zwiedzi plażę, ciemny 
tunel, krainę wulkaniczną, łagodną 
rzekę, podziemną jaskinię, zieloną 
dolinę L. ale to ostatnie jest nie¬ 
spodzianką. Każde z tych miejsc 
zamieszkują różne Pokemony 
) chociaż jest ich tylko ponad 60 
(a nie tak jak w grze na przenośną 
konsoikę ponad 150), to roboty 
będziesz miał dużo. Profesor jest 
bowiem wymagający i chce widzieć 
efekty twojej pracy. Wybrane przez 
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Gra o Pokem onach bez wa l ki? Bez tur 
czy nawet bez znanego z serialu Asha? 


wmieszany jest Pikachu, to na pe wno 


Todd wyrusza! Na p!a±y 
można zrobrć ładne fotki" 
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aparatu jak ognia. Za 
to jaką można mieć 
satysfakcję, wkła¬ 
dając do swojego A 
albumu zdjęcie m 
np: ku lid-Pika- M 
chu. Na przy- m 
j e m n o ś ć 
grania na I 


wość ciągłego poprawiania swoich 
wyników. Szkoda tylko, że czasami 
ma się wrażenie, jakby profesor 
w dziwny spodób liczył punkty. 
Czyżby był troszeczkę 
nieobiektywny? 

Jedyną wadą gry może się 
wydawać pierwszy rzut oka 
(i jest jej długość. Otóż da 
Y : l , się ją skończyć bardzo 
szybko. Na pewno wpływa 
■ na to fakt, że nie ma tutaj 
wszystkich gatunków Poke¬ 
monów, a i poziomów też 
s X mogłoby być więcej. Jednak 
i* po dłuższej zabawie można 
zmienić zdanie. W końcu tutaj 
liczy się bardziej jakość, a nie ilość. 
Jeżeli chcesz zdobyć naprawdę wy¬ 
soką liczbę punktów, to musisz 
spędzić nad SNAPEM sporo czasu. 
Nawet zrobienie właściwe¬ 
go ujęcia zwykłemu --—“ 

Pokemonowi nie T 
jest łatwe, a co //* 
dopiero tym, / * 
które unikają 
widoku / / 


ciebie zdjęcia ocenia bardzo suro¬ 
wo. Zwraca uwagę prawie na 
wszystko. Pokemon na zdjęciu mu¬ 
si być duży, stać na środku i mieć 
odpowiednią minę (wiadomo, za¬ 
dowolony Pokemon to jest to!). 
Oczywiście nie trzeba 

chyba tłumaczyć, że — - -^ 

najlepsze zdjęcia to ta- ^ 

kie. na którym Pokemon s 

robi coś oryginalnego _' 

(np, Pikathu pływa na 
desce surfingowej}, ' 

Aha. musisz koniecz- 
nie pamiętać o jeszcze 
jednaj rzeczy. Pokemon fotogra¬ 
fowany od tyłu, to zdjęcie bez war¬ 
tości! Jeżeli zadbasz o te wszystkie 
szczegóły, to profesor na pewno 
wystawi ci wysoką notę. Niestety, 
nie jest to łatwe. Pokemony są 
przecież u siebie i ostatnią rzeczą, 
o jakiej marzą, jest pozowanie do 
głupich zdjęć. Musisz więc użyć 
swojego sprytu, aby je do tego 
namówić. Właśnie do tego wszyst¬ 
kiego potrzeba trochę wiedzy 
o świecie Pokemonów i o ich zwy¬ 
czajach. Warto np, wiedzieć, że 
stworki mogą zmieniać się w inne. 
Jednak nawet osoby nieznające hi¬ 
storii Pokemonów szybko skorzy¬ 
stają z wyjaśnień Gaka. Na pewno 
nie zniechęci ich także sposób ste¬ 
rowania, który jest bardzo łatwy. 

Do tego wszystkiego profesor 
postanowił ułatwić ci zadanie. Na 
pewnym etapie gry dostajesz spe¬ 
cjalne jabłuszka, bombki i fłetik. 
Jest to swego rodzaju doping 
w łapaniu zdjęć. Teraz będziesz 
mógł używać jabłek do wabienia 
Pokemonów, bombek do wy¬ 
płaszania ich z kryjówek.a fletu 
do zapewniania wszystkim do¬ 
skonałego humoru (oprócz 
\ jlgglypuffów, które wolą f 
włssne pokazy artystycz- ^ 
ne). Zabawa naprawdę 
szybko wciąga, zwłaszcza 
że kolejne poziomy moż- J 
N \ na powtarzać dowolną 

liczbę razy, co daje możii- 


m a tez ■ XX 

wpływ bar- H 

dzo ładna. M 

kolorowa, trój- f 

wymiarowa 

grafika, w której 

Pokemony wygią- 

dają jak żywe. Jeże- z _ 

li dodasz do tego \ 

jeszcze miłą muzykę 
(możesz np, posłuchać, 
jak śpiewają Jiggtypuffy), 

to na pewno będziesz ^ 
chciał sięgnąć po tę 
grę. Nawet jeżeli nieje- 
steś miłośnikiem 
Pokemonów, Na¬ 
prawdę warto! 


Kiedy Tb dd dostał 
list od Profesora, 
nie wabai się ani 
chwilLA ty? 


www.p o kem omrt ap.com 


Pokemon Snap 


FOi«jrafiez&a Wypęgw g 


Nintendo./. Luęą&tpyś, 1 gracz 


• \vykftrżystuje:Ńir!tendo 64 


Dźwięk 


Bardzo ciekawy 
przftemna muzy 

Trocfię za mało Pokemonów do naparas, cena 
też mogłaby być jinotfL _!_ 


lysł, ładna grajka. 


Pojazd Zero 
One jest nieza¬ 
wodny w trud¬ 
nych sytuacjach 


No polskiej stronie nie wie Je 
piszą na temat tej gry, a więc 
polecamy bardzo dobrze 
zrobioną angieiską 


Doskonała propozycja nie ty]ko dla 
mcłośrttków Pokemonów. Pasjonu¬ 
jąca przygoda na Wyspie uroczych 
stworków 
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mnóstwo nowych ras i potworów 


do zabicia. Szykuj się na dłu 


rawę w nieznane 


C zy można się spodziewać 
czegoś nowego i oryginalne¬ 
go po grze, która nosi tytuł 
WIZARDS & WARRIOR5? Chyba 
nie za bardzo. Do setki magicz¬ 
nych światów fantasy dołącza 
kraina zwana Gaei Serran, Do za¬ 
grażających tym krainom ztych 
i mrocznych bóstw Pbarzoh Cet. 
Oczywiście, nie wszystko jest 
stracone. Złych bogów można 
wszak pokonać magiczną, legen¬ 
darną bronią, Wspomniany wyżej 
Cet jest właśnie wrażliwy na 
Miecz Mavin. Oczywiście, magicz¬ 
ny i legendarny. Uformowane 
z mocy Dobra i Zła, o raz światła 
t ciemności ostrze z pewnością 
wyśle Pana Śmierci do otchłani 
niebytu i na stertę niezbyt orygi¬ 
nalnych gier. 

I ru po małym wstępie zaczyna się 
przygoda, jak to w* zwykłych RPG 
bywą na początku należy stworzyć 
drużynę. W WIZARD & WAR* 
RIORS, jak i w innych grach, 
których twórcom brakowało wy¬ 
obraźni, jest oczywiście szereg ras 
i profesji do wyboru. Znajdziesz tu 
wszystko, co wymyśl] ii w połowie 
lat 70. twórcy gry DUNGEONS & 
DRAGONS.Są więc EHy, Krasnolu¬ 
dy, Gnomy i reszta mena- 
żeru. Grać można 
wojownikami, ka¬ 


płanami, magami i łotra¬ 
mi. Żeby nikt twórcom WIZARDS 
& WARRIORS nie zarzucił kopio¬ 
wania znanych już wzorców, do kla¬ 
sycznych elementów fantasy dodali 
oni coś od siebie, jest wfęc rasa Liz- 
zordów - inteligentnych gadów, 
Oomphazów - fudzkstoni, tudzież 
słonio-ludzi. Są &kże Whiskahs 

- ludzie tygrysy, Rabings, szezunolu- 
dzie i, uwagą, uwaga, Gourks, ludzie 

— świnie (no, jakby dobrze poszu¬ 
kać, to możnaby takich odnaleźć 
także 3 w naszym świście). 

A profesje? Skoro w DIABLO II 
masz już barbarzyńcę i nekroman- 
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dać). Zręczność, Zwinność, Wytrzy¬ 
małość, Sita Woli i Prezencja (czyli 
wygląd, charyzma E osobowość ra¬ 
zem wzięte). Do tego każda z po¬ 
staci posiada także kilka statystyk, 
takich jak Punkty Życia, Szybkość, 
Klasa Pancerza. Przy tworzeniu 
bohatera należy jeszcze wybrać kil¬ 
ka umiejętności, jakie posiada 
on na początku wędrówki. Lista 
również jest obszer- 

_—^ rta. Oprócz kia* 

sycznych zdo!- 
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tę, to 
i w WI¬ 
ZARDS & 

W A R - 
RIO RS musi 
być coś no¬ 
wego. Co więc 
wymyślił pan 
Bradley. główny 
autor gry? Ano, wpadł na pomysł, 
aby do jednego worka wrzucić tra¬ 
dycję europejskiego Średniowiecza 
i postacie z dalekiego Orientu. 
Niestety, ten pomysł też był wy¬ 
korzystywany nie raz i nie dwa. 
W trakcie gry można zostać Bar¬ 
barzyńcą Bardem, Mnichem, 
Ninją Paladynem, Rangerem, 
Samurajem albo Camoksiężni- 
kienn. Ponadto można także 
zyskać rolę Zabójcy, Wal ki ni 
oraz Mistrza. Zen. 

Postacie w WIZARDS&WAR- 
RIORS, jak co bohaterowie 
RPG, posiadają szereg różnych 
atrybutów i umiejętności. Te 
najważniejsze to oczywi¬ 
ście Siła, Intelekt, Ducho¬ 
wość (tudzież Siła 
Ducha, w każdym razie 
określa ilość Many 
jaką postać mo* 
że posia¬ 
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Kryte 

wtęcej 




od 
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soczysto trawo i błękitne niebo,., czego cńcieć 
Niestety, to sielanka nie potrwa długo 
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Karczma, tu zaczynasz swoją przygodę. O de wcześnie/ nie staniesz 
się zawodowym opojem t bo winko serwu/a tu nie f/ehe.' 


Siiczrry kościo/ek na skraju wioski to jedno z miejsc, któro koniec" ? 
musisz odwiedzić. Chyba, że boisz się duchów z pobliskiego cmentarzu 


dy? Zaczynasz w karczmie w ma¬ 
łej wiosce, gdzieś na skraju cywi¬ 
lizowanego świata, len motyw 
jest już wręcz komiczny I przysło¬ 
wiowy. Czy nie można wymyślić 
czegoś nowego? A skądże, można 
bez większego problemu: zaczy¬ 
nasz grę w nadmorskim klaszto¬ 
rze, gdzie byłeś wychowywany 
przez przybranego ojca, gdyż 
twój prawdziwy nie jest znany. 
Zaczynasz grę w kostnicy 
gdzie pracują oznaczo- 

ne numerami Zom- 
\ bie. Ty straciłeś 
\ pamięć. Zaczy- 
nasz grę w wre- 
4 zieniu potężne- 
go Czarnoksięż- 

tfMP' n 'ka T któr Y na 

iiiŚKs tobie i twe?ich 
KBr przyjaciołach 
Jm prowadzi magicz- 
ne eksperymenty. 

Przykłady można by 
jeszcze mnożyć, trzeba 
tylko chcieć I troszkę ruszyć 
głową. Co prawda na widok takiej 
grafiki, jaką posiada WIZARDS & 
WAR RIO RS, twórcom EYE OF 
THE BEHOLDER zrobiłoby się 
głupio z zazdrości! Ale na twa¬ 
rzach twórców BA LD U PIS GATE 
może pojawić się tylko tajemniczy 
uśmieszek. Czasy się zmieniły, bez 
dwóch zadań. Twórcy klasycznych 
komputerowych RPG muszą albo 
dostosować się do nowych wa¬ 
runków, albo odejść z branży jako 
sławni twórcy seriiWIZARDY Ł in¬ 
nych gier; które stworzyły gatu¬ 
nek elektronicznych rote-playing. 
Innego wyjścia nie ma. 


ruszanie się po świecie nie odby¬ 
wa się bynajmniej na zasadzie kro¬ 
ków i obrotów. Wszystko jest 
trójwymiarowe.a przemieszczanie 
się i rozglądanie bardzo płynne.To 
chyba najmocniejsza cecha W|- 
ZARDS &WARR1GRS - niezły 
program graficzny i ładna 
kolorystyka. Niestety, całokształt 
psuje brak ciekawych pomysłów 
i obsługa, której daleko do bycia 
przyjazną dla gracza, — 

WIZARDS & 

WARRIOR5 nie 

jest gra złą. Ba! / 

jest grą BAR- f ^* 3 . 

DZO ' DO- / 

BRA w swe*- / 

jej klasie. Ale 
co to za Ida- 
sa? Staro- 
modne,, po— 
kryte kurzem V^^3j 
pajęczynami 
RPG sprzed wie- 
ków. No, oczywiście 
WIZARDS & WARRIORS 
do klasyki dodaje także kilka rze¬ 
czy nowych, jak czary, pomysło¬ 
we zagadki, opcje podróżowania 
po magicznym królestwie i pięk¬ 
ną (naprawdę Piękną) grafikę. 
Niestety, rzeczy nowych i orygi¬ 
nalnych jest tutaj zdecydowanie 
za mało! Ech, gdyby jeszcze po¬ 
mysł i fabuła były jakieś bardziej 
odkrywcze. A tymczasem znowu 
trzeba zabić złego boga, Władcę 
Ciemności. I czymf - Wielkim 
Magicznym Mieczem, ilu to juz 
Złych bogów zginęło od magicz¬ 
nych mieczy! Naprawdę ciężko 
się doliczyć. A początek przygo¬ 


nośct. w WIZARD & WARRIORS 
znajduje się także spora lista Spe¬ 
cjalnych Zdolności, niekiedy wręcz 
magicznych, takich jak Zionięcie 
Smoka, Cios w Plecy, Szał Bojowy 
i wiele, wiele innych. 

Ciekawie jest tu rozwiązana 
kwestia magii Zamiast klasyczne¬ 
go podziału zaklęć względem 
żywiołów czy sztuk Przywoływa¬ 
nia Iluzji, czary zostały podzielone 
na sfery Ducha, Słońca, Księżyca, 
Wina, Kamienia i Piekła, (tudzież 
Czarta, tak czy Inaczej chodzi tu 
o zaklęcia przywołujące nieurra- 
rych. wywołujące ból i strach). 

Oczywiście gra zaczyna się 
w wiosce. Sioło, jak klasyczna tego 
typu osada fantasy, posiada karcz¬ 
mę (wbrew pozorom tworzy się 
Om bohaterów, nie pijusówi). jest 
tzkże kościółek, kowal, co to konia 
nie widział, ale za to robi miecze 
i zbroje, sklep z czarami i ratusz 
(zwany również chałupą sołtysa), 
gdzie bohaterowie otrzymują ko¬ 
lejne zlecenia. 

Dalej są już przygody, I tu miłe 
zaskoczenie. WIZARDS & WA¬ 
RRIORS posiada bardzo ładną 
grafikę. Tak jak w starych RPG, 
widok pokazany jest z perspekty¬ 
wy oczu bohaterów, zaś ich 
wizerunki umieszczono obok Po- 
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Wizards & Wariers 
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Grafika 


Dzwęk 


Ładna grafika, mnóstwo pestat?, Sfórów, naóiy 
i profani - jest w czym wybijać 

.Odgrzarae starego pornysiu. brsfc jskj^gunek 
inwencji i oryginał naści 


nmpii 


Potwory wszelkiej maści należą do podstawowego wyposażenia gier 
RPG. Ten tutaj to chyba wczesne wcielenie Ufaka 


C&łi54TJi3£ HrebiT- Coids hilfl. - 
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SHiN t>HA 


Ładna i defcawa strona. 
Przeczytasz tu mnóstwo 
o fyjstueitich r klanach z gry, 
obejrzysz kolorowe scręeit y 


W & W jest grą RPG, dla tych 
których nie zamktólo 9 części 
Ultimy i 8 częśd M^hi; & M^. 
oraz wiele podobnych produk^ 
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v) Twoim zadaniem 

jest bowiem zebranie jak naj¬ 
większej liczby Pokemonów', które 
pojawiają się na stole po serii wnzuceń 
kulki w różne wyznaczone miejsca. 
Na planszy pojawiają się różne Poke¬ 
mony, w zależności od koloru stołu, 
na którym grasz, i miejsca (miasta, la¬ 
sy, góry, a wszystko znane z serialu), 
w którym się znajdujesz (tak tak, 
zmieniają się one w czasie rozgrywki). 
Wszystkie twoje osiągnięcia zbierane 
są w Pokedexie (a gdzież by inaczej) 
i możesz je sobie potem podziwiać. 
Zadbano też o sympatyczne minigier¬ 
ki z udziałem Pokemonow, które 
urozmaicą czas poświęcony na obser¬ 
wowanie małej kulki., Gra nie ma 
wprawdzie zbyt wielu u atrakcyjni eń, 
ale samo uganianie się za taką liczbą 
stworków jest już zupełnie wyczerpu¬ 
jącym zajęciem. 

S MHyrn uzupełnieniem jest 
« także tzw, RUMBLE PAK* 
Oy dzięki któremu można 
pełniej przeżywać 
wydarzenia roz- 
grywające się na 
stole. To właśnie 
on jest odpowie- 
działny za wibro¬ 
wanie konsol ki w rękach 
podczas uderzania kulki o fap- 

I ki (bardzo broi też tutaj Pika- 
chu i jego elektryczny atak). 

Zabawa byłaby prostą przyjem¬ 
nością, gdyby nie wyniki, punkty 
i tabela najlepszych graczy. Nawet 
jeżeli po pewnym czasie znudzi d 


W szystko po to, żeby skarbiec 
firmy Nintendo zapełni! się 
większą kupką pieniędzy No 
cóż, tylko pogratulować pomysłu 
(może i my zrobimy grę pt. T1 Złap 
wszystkich członków redakejf). Miło¬ 
śnicy Pokemonów i tak kupią wszyst¬ 
ko, co jest z nimi związane, I dia nich 
przede wszystkim przeznaczony jest 
POKEMON PINSALL Jego twórcy 
nawet nie próbują wyjaśnić, co to ta¬ 
kiego te Pokemony i dlaczego masz 
się za nimi uganiać. Przyjmując jako 
zupełnie oczywistą prawdę fakt, że 
wszyscy kochają stworki, włączyli do 
tej gry wszystkie możliwe elementy 
znane z poprzednich wersji, które tyl ¬ 
ko dały się upchnąć na wąskim stole. 
Już sama kulka to po prostu Pokeball, 
który służy do łapania Pokemonów! 
Możesz też bawić śą na dwóch sto¬ 
łach, przypominających poprzednie 
wersje nie tylko kolorami, ale również 
rodzajem Pokemonów, które można 
na nich złapać. Szkoda tylko. Że zapo¬ 
mniano o wersji żółtej. Na planszy 
umieszczono kilku twoich dobrych 


W minigierkach też występują 
Pokemony To chyba oczywiste 


Dwie wersje stołu: niebiesko i czer¬ 
wono. A gdzie fest żółta? 

pokemon ich znajomych, np. Ditto.Vol- 
troba. Pol i waga czy P$yducka_ Nie za¬ 
brakło oczywiście Pana Pokemona 
Znoszącego Złote jajka, czyli samego 
Pikać hu, który siedzi w rogu planszy 
i ratuje (albo i nie) twoje kule przed 
wypadnięciem z planszy (no i krzyczy 
Piikachuu!). Ale to nie wszystko! 
W końcu główne motto gry 
to Złap je Wszystkie! 

Teraz można to 'fi 1 

zmienić na Prze- Sjfi 


...w końcu jest to gra o nich i sq 
wszędzie. WSZĘDZIE l Aaooa. 


www. p okemo n+coro 
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To pa p*QEtu brikufe nu piożonośd 

pcprz.KlnicM wersji 


Wszyscy miłośnicy Pokemonów bez trudu zauważą na stolach starych znajomych 
Po lewej piksele waty Pikochu./i/e i tak jest śliczny. Pikał Pika! Pika! 


BuumlTo są właśnie odgłosy upadku osta tniej 
twierdzy, która broniła się przed inwazjT^^B 
potwor ków, zwanych Pokemonami. 

Stało się! MHusie opanowały też flYppery!^^ 


Najlepsze źródło informacji 
o Pokemonach. Pofska strona 
nie jest taka dobra, a szkoda 
Może to się zmieni 


Między turniejami na aren te 
Pokemonów warto zrelaksować 
się przy tej grze.Aaaa! Znowu 
stacifam kulkę! O jo jo j! 
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Czas klasycznych gier RTS minął 


Nadszedł czas wprowadzanie 


innowacji do Strategii.Tak jak 

wSUBMARŃINE TITANS 






■ ■ 


la graczy, którzy lubią RTS-y T ale znudziły im się wojny 
czołgowe mamy dobrą wiadomość. SUBMARINETU 
TANS jest klasyczną strategią posiadającą wszystkie 
elementy garnku. Znajdziesz tu zbieranie cennego surow¬ 
ca - CorEum, jest zakładanie baz* badanie nowych techno¬ 
logii i tworzenie armii. Co jednak nowego oferuje ta gra? 
Choćby miejsce akcji - mroczne głębiny oceanów. 

W roku 2047 na Ziemię spadł gigantyczny meteoryt 
Zniszczone zostały wszystkie lądy, a kontynent zalała woda_ 
Ci nieliczni, którym udało się przeżyć katastrofę, schronili 


Piękne, fosforowe wy Duchy, wsponmfe oddany klimat 
mrocznej morskiej otchłani - zupełnie jak z filmu ABBYS 


się na dnie oceanu i podzielili na dwie 
grupy - Białe Rekiny 1 Czarne 
Ośmiornice, Nie dość tego. Okazało 
się, że wraz z meteorytem na naszą 
planetę przybyła Obca rasa Siliconian. 

Takie jest właśnie tło gry SUBMA- 
RINE TITANS. jak to w RTS bywa, 
gracz decyduje się* którą z trzech 
frakcji chce dowodzić i rusza do wal¬ 
ki, jednak nie fabuła stanowi mocną 
stronę gry, a jej klimat: Mrok, 
który zalega dno oceanów. 

Ciemność rozjaśniana skąpym 
światłem reflektorów. Stłumio¬ 
ne odgłosy głębi: bogate i kolorowe życie mórz. Nie 
trudno zauważyć, ie twórcy SUBMARJNE TITANS 
byli zafascynowani filmem „Głębia’ 1 i innymi horrora¬ 
mi science fiction, których akcja toczyła się właśnie na 
dnie oceanów. Starcia łodzi podwodnych, salwy tor¬ 
ped i eksplozje min głębinowych robią wrażenie, któ¬ 
re na długo pozostaje w pamięci.jeśli lubisz klasyczne 
RTS i starcia wielkich armii, to powinieneś spróbować 
swoich sił w 5UBMARINE TITANS. Tutaj, oprócz 
wszystkich cech gier strategicznych, dostajesz jeszcze 
świetny klimat i mroczną atmosferę. 

Gra ukazuje stę właśnie w polskiej wersji językowej, 
tak więc wszystkie opcje będą zrozumiałe,Tłumaczenie 
tekstów E opisów zostało przygotowane starannie, a do 
głosów polskich lektorów nie można mieć zastrzeżeń. 

Jak widać lokalizacja gier staje się już normą. 
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Te aągte fale, r zum morza i podwodne krajobrazy*** Z miej' 
sco dostaje się choroby morskiej 1 , jednak warto grac dalej 
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Submarine 


Titans 


RTS 
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Grafika Sgj Brwfefc (Jjj Teksty PL Sj 

Oryginalny pamysJ, doara ęnfMa, Y/spaniate 
atmssfe/a g!ęfci 

K-o lejny klasyczny RTS. zla w zasadzie tyfto 
KŻf 1 dra mHiosnIKow rego gatunku 


Gra nre wnosi do gatunku RTS nic 
nowego prócz ciekawej koncepcji, 
dopracowanej do perfekcji grafiki 
i mrocznej atmosfery... 



nazywają się główne strony konfliktu) 


a) Ziemianie, Obcy, Morskie Stwory 

bj Białe Rekiny, Czarne Ośmiornice* Siiikońezycy 

c« Białe Osmiom ce, Czarne Rekiny Ziemianie 


Nagrody, tO gier SUBMARINE TITANS, otrzymaję 
czytelnicy , którzy odpowiedzą prawidłowo na przygo¬ 
towane pytania . Rozwiązania prostmy przesyłać do fS 
XI na adres CL/CK/ skr pocztowa 353, 04-026 Warszawa 


to¬ 


to 


RTS, 


oznacza ten 


Która 


a) Reai Time Simulanon 

b i ReaJ Time Stracegy 

c) Rozrywka Taktyrzno-Strategiczna 

a) można przejmować technologie w^oga 

bi pojazdy mogą chować się w jaskiniach 

c) można całkowicie dowolnie ustawiać kamerę pola wałki 

a. DOd wodą, w przyszłości 
b\ na wodzie, w przyszłości 
c) pod wodą, obecnie 

a« nazwa najlepszego statku podwodnego w grze 

b| jeden z surowców, dzięki którym możliwa jest produkcja urządzeń 

ci nazwa firmy, kzora stworzyła grę 
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Ziemia to paskudne miejsce. Jednak w świecie 


rządzonym przez Pierwszych Ojców pojawia się 
anioł. Jego zadaniem jest uratować ludzkosc^B 
przed samounicestwieniem j 


Dynamiczna gra akcji f 
w której trzeba się sporo 
nagłowić, juz sam pomysł jest 
bardzo orginalny 


grze MESSIAH pisaliśmy juz 
dawno, dawno temu, 
ponieważ już dawno miała się 
ona ukazać na naszym rynku. 
Troszkę czasu minęło i wreszcie 
jest. Co prawda nie jako Bctra Gra, 
ale tak czy inaczej producent do¬ 
trzymał słowa co do jej niskiej ceny. 
Na szczęście nie jest to jedyna zale¬ 
ta tej zabawy. MESSIAH może 
poszczycić się dobrym pomysłem, 
ciekawa wizją świata, z pew¬ 
nością oryginalnym 
rem i świetną grafiką 3D, 


gości nie wystarczy trzepnąć anielskim skrzydłem 


Pomysł MESSIAHA jest z pew¬ 
nością kontrowersyjny, AJe tak to 
już jest, że gdy w grze pojawia się 
Bóg, Szatan, aniołowie i przestęp¬ 
cy, to musi budzić ona obawy. Te¬ 
go nie da się uniknąć. Pomijając to 
wszystko, MESSIAH jest po pros i u 
świetną grą akcji, łą¬ 
czącą dynamiczne 
pościgi, strzelani¬ 
ny, akrobatyczne 
wyczyny, 
zw i e - 
d 2 a n i e 
r o c z - 
fabryk 
zagadki jak 
gier przygodo¬ 
wych. Jako mały 
i bezbron¬ 
ny Bob przej¬ 
mujesz kontrolę 
nad coraz to in- 
ny-mi ludźmi* 
wchodząc w Ech 
dała. 1 tak aż do 
celu, którym 
jest placówka ba¬ 
dawcza posta- 


wrona na ciemnej 
stronie Księżyca, 
gdzie zadufani 
w sobie Pierwsi Oj¬ 
cowie postanowili 
otworzyć bramę do 
samego Piekła. 

Jedyne, co można 
grze zarzucić to 
miejscami pewna 
schematyozność. 

Zadań polegających 
na kolejnym przesia¬ 
daniu się w nowe 
ciało, aby móc prze¬ 
dostać się za strzeżone drzwi, znaj¬ 
duje się tu trochę zbyt dużo. Spolo¬ 
nizowana wersja w niczym nie 
odstaje od oryginału. Teksty 
prze tłu maczon dobrze, tak że 
wszystko jest zrozumiałe i czytel¬ 
ne. Głosy postaci również dobra¬ 
no bardzo starannie. I co ważne, 
nie ma się już wrażenia, że akto¬ 
rzy czytają swoje kwestie, bo nie 
mają nic lepszego do roboty. Rity 
takiej dobrej grze akcji jak MES¬ 
SIAH ciężko się nudzić. 


No Aniołku, gdzie jesteś? Wychodź szybko / Myślisz, że 
w pojedynkę zbawisz świat i wygrasz ze wszystkimi? 


RAM. 16 MB 30 


Diwięk {g$ 
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Gtafcawa Wizja świata bardzo dcfcra jrafika 
i Orgifiallrta falbufa 

Koritrawei^jra^se .teętdtu, rnie każdemu masie 
m spodabec postać bohatera - Aracjtka 


—— 





Jeżeli przyjaciela spotyka zła przygoda, to 


trzeba biec mu na ratunek. A właśnie wyprawa 


ratunkowa stanowi fabułę gry TYMOTEUSZ 


Zrozpaczony Tymoteusz szuka swojego pnyjacie/j, a/e po 
musi pomóc mieszkańcom wyspy rozwiązać ich probfemy 1 


jakieś zadania, każdemu trzeba po¬ 
móc rozwikłać jego problemy. Jeśli 
jesteś dzielnym sześciolatkiem, to 
zadanie w sam raz dla ciebie! 

Gra jest przeznaczona szczególnie 
dEa dzieci, nie zawiera tekstów pi¬ 
sanych, wszystko, co należy 
przekazać, opowiada lektor lub 
można zobaczyć to na obrazkach. 
Nie wymaga też zabiegów instala¬ 
cyjnych — wkładasz płytę i od razu 
grasz. Zadania do wykonania są 
bardzo różnorodne i mają nieza¬ 
przeczalną wartość edukacyjną. 

Dźwięk jest dobrze zrobiony, a 
plenerom towarzyszą przyjemne 
odgłosy lasu. Najmocniejszą stro¬ 
ną TYMOTEUSZA jest grafika. 
Robi ona doskonałe wrażenie 
przestrzenności. Kolory są żywe, 
a każdy „poruszony 1 myszą przed¬ 


miot reaguje w zabawny sposób, 
jest to świetny sposób, aby zachęcić j 
maluchy do poznawania komputera. 
To, co oferuje TYMOTEUSZ, to 
przede wszystkim miła zabawa. 


DC 


Tymoteusz 

a 3!r=. Humoru Afcfj; 


l 79 zł R ebelnTund/^H OfOup || 1 gracz 1 \ 

“ Min.i Psiititirn S0, 32 MB RAM, 20 MB HD 
Zal. Pentnjm, 133 , 64 MBftAM, Z 3 MB HD 


Grjffki 


Urccza grafika. I prassoła obsługi czynią gro 
ba^ctao symfa^carg 


dyi^amiałuj ahcjr. nawet t/ufcwy 
Tymoteusz ria jas? wdpcsy w picnftrz® 


Przyjemna gra dia dzieci w wie¬ 
ku przedszkolnym. Ładna grafi¬ 
ka i oprawa muzyczna. Pobudza 
wyobraźnię i ćwiczy refleks 


am Tymoteusz jest Skrzatem. 
Zyf ort sobie spokojnie na ma¬ 
łej, uroczej wysepce zamieszka¬ 
nej przez same miłe, przyjazne istoty 
aż do czasu, w którym rozpoczyna 
się gra. Na wysepce bowiem zaczął 
panoszyć się zły Skarbon eusz. Naj¬ 
pierw porwał Tymoteuszowi jego 


przyjaciela. Motyla Bazylego, a potem 
odebrał mieszkańcom wyspy chęć 
niesienia pomocy Innym, Jeśli chcesz 
pomóc Tymoteuszowi w odna¬ 
lezieniu kumpla, musisz odszukać 
fragmenty bramy do siedziby Skar- 
boniuss. Zostały one rozrzucone 
po całej wyspie, część z nich mają 
odmienieni mieszkań¬ 
cy, Do wykonania za¬ 
dania niezbędne jest 
odwiedzenie Ich 
wszystkich. Miesz¬ 
kańców jest dwuna¬ 
stu, wykonujących 
dwanaście różnych 
profesji* Są to: 
Ogrodnik, Kucharz, 
Magik, Malarz, Kole¬ 
jarz, Astronom, Stra¬ 
żak, Alchemik, Inży¬ 
nier, Muzyk. Progra¬ 
mista i Hydraulik, 
Każdy z nich zleci ci 


Tok wygląda ta sielska wysepko. Mieszka tu 
mnóstwo miłych osób i jeden zty Skarboniusz 
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Rewelacyjna gra akcji 3D na enginie Unreal Tournament! 


...piękny, 
ogromny świat 


...arsenał 
broni i przebrań 


...pułapki i niebezpieczni 
wrogowie... 


...oszałamiające 
efekty specjalne 


; - i destrukcji wszechświata. Gra oferuje 
[zaawansowany system kamer i animacji 
; .w zależności od wypowiadanych stów). 


amiające efekty specjalne, jak choćfc 
a ci (np. wyrazy twarzy zmieniają się 


Kupując StjperGrę z The Fafien otrzymujesz nie tylko CD ?. grą, ale także magazyn, w którym 
znajdujs s ę mJm pełna instrukcja do gry, hintbook, wywiad z twórcami, wywiad 
Pmlfccy kulisy tłumaczenia oraz specjalną oferta dla prenumeratorów. A 

. . _• aK j 'r k jtl i. . « . -m- 


itfciem jestksiążec-^a.komp^dium oppsująca śwat Star Trek,-włącznie ze 
eep Space 9, artykule zależnościach pomiędzy grą \ serialem oraz 
:i głównych bohaterów gry! 

znakomita przygodowa gra akcji 3D, wykorzystującą ulepszoną wersj 

' -ir 7 w ■ I ■_.4 . 


Już dziś zamów grę i dostaniesz ja 
jako fEden z pierwszych w Pofsce, 
Zero kosztów wysyłki. 
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FORMULA 


pisk opon, ryk zgromadzonych na try¬ 
bunach tłumów, które tytko czekają na 
okazje, by wyszydzić głośno (baardzo 
głośno) pechowego kierowcę, który 
wypadł z toru. Najlepiej nagrane zo¬ 
stały teksty komentatorów. Tak więc, 
niema się co namyślać, tytko wskakuj 
do wozu i jedź na tor. Po wodzenia? 


Są to mianowicie strzałki, które poja¬ 
wiają się u góry ekranu i zależnie od 
koloru informują cię o skali trudności 
danego zakrętu. Jeszcze przed głów¬ 
nymi wyścigami musisz wziąć uśbdał 
w eliminacjach, których wynik ma 
wpływ na twoje miejsce na starcie 
(oczywiście, można by sobie je zmie¬ 
nić w ustawieniach gry, 
ale przecież byłoby to 
nieuczciwe, nieprawdaż?) 

Graficznie gra nie pozo¬ 
stawia wiele do życzenia. 
Wspomniane wyżej tory 
są bardzo autentyczne, 
samochody najpierw 
lśnią (potem już są zbyt l|pf^|fg 
zakurzone), dymią palo¬ 
ne opony zaś publicz¬ 
ność za umocnieniami 
krzyczy i macha, zamiast 
się samemu pośdgać. 

Strona dźwiękowa gry ^ 

jest zresztą też bardzo 
dobra. Uwzględniono fffiff 

chyba wszystko. Słychać j£r%r*: 


znów proste, ponieważ 
cała masa czynników 
[ wpływa na twoją pozycję 
w wyścigu. Po pierwsze, 
każdy z twoich przeciwni¬ 
ków ma swój indywidualny 
l styi prowadzenia. Twórcy 
chwalą się, że wiernie od- 
I wzorował i zachowania au¬ 
tentycznych sław tego 
I sportu. Tak więc musisz 
dostosować się do prze¬ 
ciwnika. Niektórzy jeżdżą 
| bardziej agresywnie* nie- 
którzy mniej. Kolejna 
rzecz to samochód, który 
może mieć rożnej twardo - 

- ści zawieszenie, opony 

i ustawienie skrzyni biegów.Wszystko 
to zależy od ciebie, a zlekceważenie 
któregoś z tych elementów może 
kosztować miejsce na podium. Istotne 
jest to zwłaszcza w trybie Arcade, 
gdzie ważne staje się nie tylko dotar¬ 
cie do mety na pierwszym miejscu.Na 
poszczególnych odcinkach trasy mu¬ 
sisz zmieścić się w ściśle określonym 
czasie* jeśli nie. to przegrałeś. Nie mo¬ 
żesz zapomnieć o tym, iż twoje opo¬ 
ny ścierają się, zaś paliwo ma okropny 
zwyczaj s^bko się kończyć, tym szyb¬ 
ciej, Im większe prędkości osiągasz. 
Wymaga to zatem od ciebie zjazdów 
do warsztatu.gdzie fachowa ekipa po¬ 
mocników zatroszczy się o twoje po¬ 
trzeby. Jeśli chodzi o nowości w grze, 
to wprowadzono system ostrzegania 
o zakrętach. Osoba* która już grała 
w poprzednie części Formuły 1, zro¬ 
zumie doskonale, jakie to ułatwienie, 
sdyi przy osiąganych prędkościach 
wypaść z toru jest bardziej nrż łatwo. 


F ormuła 1 2000 - tytuł mówi sam 
za siebie, z góry wiadomo, o co 
chodzi w grze. jesteś w niej kie¬ 
rowcą superszybkiego boiida i w spo¬ 
sób raczej mało skomplikowany masz 
jak najszybciej dotrzeć do mety. Dla 
fanów wyścigów samochodowych 
\est to prawdziwa gratka. Wielkie 
emocje gwarantowane. Żadnych 
ograniczeń prędkości i tym podob¬ 
nych problemów zabierających całą 
przyjemność z prowadzenia samo¬ 
chodu; żadnych zbędnych elementów. 
To po prostu czysty wyścig po zwy¬ 
cięstwo* Jak wygląda sama gra? To 
dosyć oczywiste. Do wyboru masz 
każdy z oficjalnych torów Formuły 1, 
odwzorowany z maksymalną dokład¬ 
nością- Wybierasz kierowcę, w które¬ 
go się wcielasz i auto* potem miejsce 
startowe i do dzieła. Trzeba się spie¬ 
szyć, gdyż konkurenci bynajmniej na 
ciebie nie poczekają. Wbrew pozo¬ 
rom dotarcie do mety nie jest takie 


i-lrss: I www. pla yrtati qjih?u ropę .corrrg&rcteś 


Estsafrjjace Wyjęci F 


• W^raysaieęmłirip.iy cand 


tatfna e-raf k®, ścieżka 

tfiwifkows, z£bsv/n$ komen-Liuze £l^£«?-emosi 

di wla 


Nazbyt dr^Ł.zfn gry, wystarczy 
raeuwagE, ty wypaść z icn: 


niej szych torach wy ścigo 


Lubisz się ścigać po _ 

Formuły 1? Bolidy to twoja ulubiona rozrywka? Nie nam 


woz 


już za chwilą kolejny wielki wyścig. Będziesz 
zwycięzcy czy pokonanym? 


Na tej strome znajdziesz 
informacje i screeny <fo popu¬ 
larnych wyścigów FI Nie jesz 
ro jednak mc nadzwyczajnego 


Formuła t ma wtcIli miłośników 
nz całym świette. Dlatego tez co 
roku pojawiają się jej kolejne 
edyq£-Ta gra óę nie zawiedzie 


1* j 


1 , {1 
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Historia Zaginionego Świata 

str 36 


Poradnik Baldur s Gate II 


Mapa do poradnika 
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Zapomniane krainy to jedna z największych 
i najbardziej znanych krain fantasy. Stworzono 
dziesiątki książek i gier, które opisują ich historię 
oraz geografię.Tutaj prezentujemy tylko 
najważniejsze zdarzenia z dziejów tego uniwersum 


J^ laneta Abeir - ToriE to nie- 
wEeEkte ciało niebieskie 
Ę rozmiarów mniej więcej 
Ziemi. Jej głównym kontynentem, 
na którym rozgrywa się więk¬ 
szość wydarzeń opisywanych 
w historii Zapomnianych Krain, 
jest Faerun oblewany przez 
morza pełne wysp. Północ 
kontynentu zajmują wielkie 
lodowe pustkowia, na 
Wschodzie zaś znajdują się 
bezkresne stepy, zamieszkałe 
przez koczowniczych barba¬ 
rzyńców. Za nimi dotrzeć można 
do krain dalekiego Wschodu, czy¬ 
li Kara-Tur podzielonych między 
potężne państwa Schou Lung 
i Kozaku ra. Na dalekim Zacho¬ 
dzie, za wyspiarskim królestwem 
Elfów, zwanym Evermeet + znajduje 
się Maztica, niezbadany kontynent 
porośnięty tropikalnymi dżungla¬ 
mi, Rządzą tam nieznani bogowie, 
ludność zaś przypomina nieco 
ziemskich Azteków. Południe to 
niemalże osobny świat - Zakhara, 
Płonący Świat, Kraj Przeznaczenia 
pełen dżin nów, mały ch sułtana¬ 
tów i egzotyki. Pod ziemią, 
w korytarzach i jaskiniach, 
istnieje osobna kraina - 
bezsłoneczny Undedark 
zamieszkały przez 
Elfy i mro- 
potworów, 
których ni¬ 
gdy nie 




widziano na powierzchni. Co 
sprawiło, że na Abeir - Torii poja¬ 
wiło się życie, nie wiedzą nawet 
najstarsi bogowie {a w każdym ra¬ 
zie nie ujawniają tej wiedzy). Nie¬ 
mniej, planeta jest zamieszkana 
i to przez bardzo zróżnicowaną 
populację. Na samym Faerunie. 
czyli największym kontynencie te¬ 
go świata, koegzystuje co najmniej 
kitka inteligentnych gatunków. 
Ludzie, Elfy, Krasnoludy, roz¬ 
maite odmiany i rasy, nie 
wspominając o wszelkich 
smokach I innym pluga¬ 
stwie. współżyją w miarę 
pokojowo 1 ', tępiąc się tylko 
od czasu do czasu na wielką ska¬ 
lę. Najpewniej ze względu na 
niskie zaawansowanie technolo¬ 
giczne (które wprawdzie rekom¬ 
pensuje wszechobecna magia) nie 
mogą sobie pozwolić na rzezie, ja¬ 
kich zaznała nasza stara, poczciwa 
Ziemia, Poziom techniki odpowia¬ 
da bo wiem ziemskiemu... śre¬ 
dniowieczu. 


^ pochodzeniu tych ras 
£ 1 wiadomo już coś więcej. 

Przed tysiącleciami Torii 
był pod władaniem gadopodobnej 
rasy (czy też ras, jako te występo¬ 
wali jako jaszcz u roi udzie, amfibie, 
tudzież pseudopterodaktyle), na¬ 
zywanej w elfiej tradycji mówio¬ 
nej UjuarTefOuesstr, Ujarzmili 
oni dinozaury i zbudowali ogrom¬ 
ne miasta, pełne 


wież z kamie¬ 
nia i szkła. Ponoć 
równi bogom, gdy chodzi o moc 
magiczną, eksperymentowali 
z tworzeniem nowych form życia, j 
Kiedy coś im nie wyszło, nie kło¬ 
potali się zbytnio zniszczeniem 
efektów nieudanego doświadcze¬ 
nia, ale po prostu wypędzali to, co 
stworzyli, do dżungli. Nie wiado¬ 
mo, jaki kataklizm zniszczył ich cy¬ 
wilizacje. mogło to być nagłe 
ochłodzenie klimatu lub wielka 
bratobójcza wojna. Ważne jest to, 
ii dzieła przeżyły swych 
twórców. Z całej rasy 
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gantów zeszły wszelakiej maśd' 
bestie i potwory (Ogry, Trolle* 
Orkowie). powstrzymano je tyl¬ 
ko dzięki współpracy Elfów, 
Krasnoludów i Ludzi, Na 
Wschodzie z rozrzuconych 
ludzkich wiosek rybackiej! 
kU powstało jedno T*p^r?S 
R|\ szych państw Ludzi. Ne-, 
Iw theriL Zorganizował je 
nieznany czarownik, któ¬ 
ry odnalazł i odcyfeawąf 
księgę magii, pochodzącą jes^ 
cze z Dni Gromu. 


skie hordy Ludzi starły się z El¬ 
fami. dając im potężnego łupnia, 
co doprowadziło do migracji 
tych ostatnich na wyspy Ever- 
meet \ w głąb kontynentu, 
gdzie, uzyskawszy pomoc swych 
pobratymców Krasnoludów 
i części ludzi, zdołały się /fi' 
oprzeć najeźdźcom. Stoją- /jE 
ce o wiele wyżej pod 
względem cywilizacyjnym Ną 
Elfy uległy bandom dzikusów 
z powodu niewyjaśnionego ma¬ 
gicznego kataklizmu, który do¬ 
tknął cześć ich państw. Ciemna, 
płonąca chmura, tak zwane 
Mroczne N i es zczęś Ci e + niszczyła 
wszelkie życie na swej drodze, 
nie oszczędzając nawet drzew. 
Dziś na miejscu, przez które 
przeszła, pozostały tylko wrzo¬ 
sowiska. Na nowych teryto¬ 
riach czekały jednak kolejne 
zagrożenia, z gór pod wodzą Gi- 


łj *ledług tradycji był to 
In / pierwszy ludzki mag. 
W W który zaszczepił tę sztu¬ 
kę ludzkości, wcześniej znali ją 
tylko dzicy szamani czy znacho¬ 
rzy. Państwo to miało prze¬ 
trwać 3000 lat, lecz upadło ze 


wczesnymi ludzkimi państwami 
kwitł. Mniej więcej w tym sa¬ 
mym czasie niejaki Delzoun 
zjednoczył rozproszone klany 
Krasnoludów i stworzył z nich 
naród na tyle potężny, by zało¬ 
żyć państwo. Kiedy na pół- 
v nocy Orkowie urośli 
fi>U w siłę, zdecydowali się za- 
Jy atakować całą potęgą 
^ elfiekie państwo, ale Elfy 
zmiażdżyły Ich militarnie 
i zawróciły z drogi, na wieki wy¬ 
znaczając nawiedzane przez dzi¬ 
kusów terytoria.Wprawdzie to 
zagrożenie zostało powstrzy¬ 
mane, lecz u Wybrzeża Mieczy 
pojawiło się kolejne. Barbarzyń- 


lquar'TerQuessir pozostało 
parę izolowanych na bagnach 
szczepów jaszczuroludzi, spro¬ 
wadzonych do stanu ostatecz¬ 
nego barbarzyństwa, ich 
miejsce zajęły Smoki T Elfy, Kra¬ 
snoludy. Ludzie Orki I ich 
gobiińscy pobratymcy, /fi 
Czasy te nazwano póż- jf 
niej Dniami Gromu. w|Ł 
Przez tysiąclecia spadko- 
biercy przepotężnych repti- 
lionów żyli we względnym po¬ 
koju, Wprawdzie Elfy czasem 
były zmuszone do walk z gobil- 
noldamr, lecz stosunki z rasą 
ludzką układały się im raczej 
pomyślnie i handel między 
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HISTORIA 


względu na zmiany klimatycz¬ 
ne, pod wpływem których 
przekształciło się w pustynię. 
Uchodźcy roznieśli po całym 
Faerynie wiedze 


Ich potomkowie za¬ 
mieszkują dziś Doli- 
nę Lodowego Wi¬ 
chru, Dotarli tam 
poprzez opusz¬ 
czone przez Effy 
terytoria, pędząc 
przed sobą Gobli- 
ny i Łowców na¬ 
wet na wyspy Po 
upadku Eaerlannu 
i AscaJbornu, zala¬ 
nych przez hordy 
Orków, Elfy, Lu- 
l|||\ dzie z dawnego 
Wj Netherilu. Krasno- 
ludy i Northmeni za¬ 
łożyli państwo zwane 
później Upadłym Króle¬ 
stwem. Szybko wpadło a 
ono w łapy Orków, lecz m 
jego mieszkańcy nim po- £5 
nieśli śmierć, zdołali na CT 
tyle przetrzebić wro- M 
gów t iż pamiętają to oni LJ 
do dzisiaj. Mimo tych 
smutnych wydarzeń łudź- n 
kość, która przejęła prowa¬ 
dzenie w rozwoju cywilizacji 
rozwijała się zdrowo.Waterde 


magii, zało¬ 
żyli też wiele miast: Kars, Lo- 
udwater, Llorkh, Sundabar 
Si|verymoon. t Everylund. Dzie¬ 
ła zniszczenia dokończyli 
Orkowie tuż po 
zmiażdżeniu kra¬ 
sno! udzkiego Delzo- 
unu. Nie udało Im się jed¬ 
nak pójść dalej, gdyż roz- 0* 
bili się o szeregi Elfów (£% & 
z Eaerlannu. Przez na- 
stępne pięćset lat ludz- 
kość rozwijała się lawino- 
wo f budując miasta takie jak 
Waterdeep i łącząc się z Elfa¬ 
mi. Jako że małżeństwa między 
tymi dwoma rasami były na po¬ 
rządku dziennym, można mó¬ 
wić o roztopieniu się Elfów 
w masie Ludzi, Na Zachodzie 
pojawiły się kolejne plemiona, 
zwane Lodowymi Łowcami, 
lecz uległy one rasie zwanej 
Nortbmenami, miłującym woj- 


\ ep stało się 

f największym 
1 miastem Fa- 
j erunu za- 
J mieszkałym 

przez wlelona- 
rodowościowy 
f wielorasowy dum 
kupców, rzemieślników, 
wojaków i marynarzy. 
Nie obyło się jednak 
bez wojen. Pierw- ^ 
sza wojna z Trolla- 
mi niemal nie do- / 
prowadziła do 
upadku miasta, x| 
uratował je jednak 
mag, zwany Ahgairo- 
nem z Silverymoon. 
Dzięki swej mocy nisz¬ 
czył on zastępy mon¬ 
strów niemalże iuż 


KomiiKtu, Aie takt stan me mógf 
trwać wiecznie, to byłoby zbyt 
piękne... Nadszedł więc czas wy¬ 
buchu drugiej wojny z Trollami, 
w której zginęło sześciu Lordów 
Wojny Waterdeep. Początkowo 
szafa zwycięstwa zdawała się 
przechylać na stronę Troili, dopie¬ 
ro ponowna interwencja Ahga- 
irona sprawiła, że przez 
następne sto lat Trolla wo- 
łjjj kół Waterdeep można było 
ujrzeć... wyłącznie na ob- 
razku. Następna wojna 
toczyła się między Ludźmi. Kiedy 
niejaki Raurłor postanowił obwołać 
się Imperatorem Północy Ahgairon 
pokonał go i ogłosił się Pierwszym 
Lordem Waterdeep. Po otwarciu 
szlaków handlowych do Kara-Tur 
i Af Qadim na państwo spadły kolej¬ 
ne nieszczęścia; zaraza i wojna 
z ożywień cami, która trwać miała 
nieprzerwanie przez czterdzieści lat. 
Tuż po niej wycieńczeni wojennymi 
zmaganiami Ludzie musieli stawić 
czoła oblężeniu hord Orków, jakich 
dotąd świat nie widział. Te wszyst- 
























































































na osobnika, który nie tylko 
chciał zająć ich miejsce, ate na¬ 
wet miał do tego odpowied¬ 
nie środki. Po ich użyciu 
wspomniani panowie opu¬ 
ścili zarówno ten świat, jak 
i wszystkie inne, pozosta¬ 
wiając swoje domeny nieja- J 
ki emu Cy rikowi. On z kolei j 
zgładził również boginię ;; 
magii Mystrę, lecz tej 
| udało się odrodzić 
ml w ciele śmiertelnej 
magiezki imieniem 
Midnight W wyniku 
zawieruchy woj en no-ma¬ 
gicznej, która rozpętała 
się w czasie tych zma^ń, 
na całym świście pojawiły 
się obszary specyficznej 
a l<tywn o ś c i magicznej. 


kie. drobne w sumie, nieszczęścia 
miały zblednąć wobec katakii- 
wieczność zmienił 


zrnu, który na 
postać świata. 


óźniejsze pokolenia obwo¬ 
ni ewinnie 


rJ łaty ten okres 

Czasem Kłopotów, co 
tak się miało do faktów, jak 
nazwanie rozszalałego 
huraganu,,, bryzą. Otóż bo- 
gowic postanowili nieco in- \Jjj 
tensywniej zainteresować się 
sprawami Zapomnianych Krain 
i zeszli na Ziemię w swych wła¬ 
snych postaciach. Na efekty tego, 
raczej nieprzemyślanego, kroku nie 
trzeba było długo czekać. Bogowie 
Zła - Bane Bhaal i Myrkul - trafili 


tzw, ciosu łaski, kiedy - wy* 
padłszy z podziemi z garstką 

wyrżnął 


sprzymierzeńców 
zdziesiątkowanych i zszoko- 'ffl 
wanych Orków, odnawiając (i 
tym samym państwo Delzouna, ^ 
Podczas tych wszystkich zawiro¬ 
wań historii powstało i upadło 
wiele państw oraz miast. 
Kupieckie miasteczko Bal* 
Sjj dui's Gate wyrosło na potę- 
imf gę. Corrnyr - niewielkie 
^ państewko dziś jest chyba naj¬ 
potężniejszym militarnie strażni¬ 
kiem pokoju w Krainach, Na 
wschodnich wybrzeżach Faerunu 
powstały silne państwa znane jako 
Imperia Piasku. Zbliżone kulturo- j 
wo do Zakhary, Burnusy i jęłaby V 
są tam na porządku dziennym. J 
Dżinny zawodzą w ruinach, zaś 
palące spojrzenie afrytów nie- m 
jednemu już odebrały i odwagę. AK 
i życie, Najważniejszym z tych 
krajów jest Amn — państwo jj 
rządzone przez radę sześciu 
Król ów-Kupców, Rywalizu- 
je pod względem ekono¬ 
micznym nawet z Water- 


ze stepów Krajów Hord nadcią¬ 
gnął wódz - Khahan, któremu 
udało się zjednoczyć klany 
Nomadów i ruszyć z nimi na sźf* 
podbój ffeerunu* jednak 
dzięki potędze ludzkiego 
państwa Cormyru został on 
rozbity i pokonany, jakiś czas 
później otworzyły się szlaki han¬ 
dlowe do Zakhary i Maztiki. Wy¬ 
glądało na to, że świat się nieco 
uspokoił. Na gruzach Delzounu 
w Cytadeli Wielu Strzał doszło do 
wydarzenia, które mogłoby uza¬ 
sadnić to wrażenie. Mianowicie 
dwie armie Orków s liczące 
w sumie około 200000 
wojowników, zamiast 
Mk najeżdżać cywilizo- 
rasy, wzięły 


wane 
się za łby, dzie- 
i siątkując się na- 
], wzajem. Dało 
J to królowi 
■ Krasnoludów 
7j z kianu War- 
/ crown możli¬ 
wość wykonania 
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3ALDU R'S GATE SI - jedna 
z najciekawszych gier RPG - pojawia się 
na naszym rynku. Znów czeka cię trudna 
walka z potężnymi wrogami 

s złodziei dołączyli mnich i barba¬ 
rzyńca. Poza tym zmienione zostały 
także stare zawodyTeraz w ramach 
dane] profesji można się jeszcze 
specjalizować w jakiejś konkretnej 
dziedzinie — np. Łowca może być 
mistrzem w zakradaniu się i podcho- 


Bhaal zostawił na Torilu więcej 
śmiertelnego potomstwa? Takie py¬ 
tania będą nurtować gracza przez 
większa część rozgrywki w BAL- 
DUR’SGATE IL Na początek warto 
jednak przyjrzeć się dokładniej sa¬ 
mej grze, BG 31 zdumiewa bogac¬ 
twem treści: mnogością postaci, 
miejsc, pomysłów, magii, potworów 
i nowych zasad. Zaczynając zabawę, 
musisz oczywiście stworzyć postać. 
Twórcy gry wprowadzili do niej 
nową rasę - $ą nią pół-Orkowie - 
oraz kilka nieznanych wcześniej 
profesji i specjalizacji. Do klasyczne¬ 
go już grona wojowników, magów 


Czaryw BAH>UR'$ GATE wygfądoły fmfuJe, W BG U wyg 
po prosto świetnie.Tok to zwykle bywa w kontynuacjach 


która zbliżona jest bardziej do PLA- 
NESCAPE TORMENT i FALL- 
OUT niż do klasycznego fentasy. 
Znajduje się tu elektryczność, 
przypominające cyborgów gole my, 
wspomina się o klonowaniu po- 
stad i innych magicznych 
Ł eksperymentach. 

Główny bohater tej 
gry jest potomkiem 
strąconego boga - 
'W^Tk I Bhaala (coś popularne 
i ostatnio pogańskie bó- 
W stwo). Jego brat, który 
chciał przejąć władze po 
-F -i&F zdetronizowanym ojcu, 
został zabity,. Nasuwa się 
pytanie, jaką rolę w tym wszystkim 
odgrywa Irenicus — ów potężny 
Czarnoksiężnik który tak łatwo 
schwytał drużynę? Jaka jest prze¬ 
szłość Imoen, towarzyszki z dziecin- 
stwa głównego herosa? Czyżby 


narzędzia tortur* pod- A- 
I łogę pokrytą krato w- i £ 

Ł nicą i głównego fc Ł 

bohatera Kil 

zamknięte- 

go w klatce. Stał się V 
k on obiektem ekspery- — 

g meritów pewnego potęż- 
łnego maga, ale ponieważ to 
pdopiero początek gry, a nie jej 
Koniec 


więc bohater na pewno 
nie da de tak łatwo uśmiercić prze¬ 
ciwnikowi. 

Nowe oblicze BALDUR S GATE II 
to stylizacja pomieszczeń i urządzeń. 


ó Wszyscy zdobywcy i turyści mógł? soMe obe/rzeć mapę w jmmef- 
\q szenitt i zachwycić się swoimi sukcesami 
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Złodziei Cienia wysyła cif z misją 
szpiegowską, Masz dowiedzieć się, 
co knuje rywal twojego moco¬ 
dawcy. Aby tego dokonać, musisz 
wkraść $ię w jego łaski.Ten wys yi 
ła cię na złodziejską eskapadę. 1 
Masz ze świątyni wykraść piękny 
wisior. Udajesz się więc do 
Dystryktu Świątynnego j 
i natrafiasz na ulicznego 
kaznodzieję, któ- 
rych przekonuje ga- 
piów, aby porzucili fl i 
swych fałszywych bo¬ 
gów e przystąpili do je¬ 
dynej słusznej wiary 
Niewidocznego Oka. 
Kaznodzieja wraz grupką ^ jf i 


o złotej rybce.Gracz czegoś sobie 
życzy, a to się staje (no n z pewnymi 
ograniczeniami, niestety). Nie mo¬ 
gło się też obyć bez nowych ma¬ 
gicznych przmiotów, Są więc 
zaklęte miecze i topory, wzmoc¬ 
nione czarami pancerze, różdżki 
dla czarodziejów i cała masa bu¬ 
tów, płaszczy, rękawic, bransolet, 
pierścieni oraz innych wyrobow 
jubilerskich. Ponadto w grze ukry¬ 
to kilka artefaktów - potężnych 
broni o wielu magicznych zdolno¬ 
ściach, Są one rozsiane po całym 
królestwie Amn t więc należy je 
znaleźć, udać się do osoby, która 
może je złożyć w całość i używać. 
Ile dusza zapragnie. 

Potwory spotykane w BAL- 
DUR/S GATE, to zarówno do¬ 
brze już znane gobliny, ogry i inne 
paskudy, jak i zupełnie nowi prze¬ 
ciwnicy, Można wśród nich zna¬ 
leźć wiele rodzajów Golemów, 
Wampiry, różne odmiany Trolli, 
Cieni i Upiorów, Mefitów 
i Dżinów. Większość 
z tych maszkar to istoiy po¬ 
tężne, odporne 


v J .■ 

,1 1' : . 


ie bron/e, przedmioty i fnne cudeńko mają swoje 
i frofskó, Dzięfó temu wiesz kto je zrobił i w wkin 


dwiema brońmi naraz. Drugi przy¬ 
rząd należy po prostu umieścić 
w miejscu tarczy. 

Zmodernizowano też magiczne 
^ zaklęcia. Nowych czarów 
i zdolności magicznych 
1 1 1 /V jest naprawdę sporo, 
K Pojawiły się nowe 
^ 20S formuły z niższych 
ipKj poziomów magii 
M Jfj oraz potężne 
* , i z wysokich kręgów, 

*Wks czary niszczące 
' wlmS r wrogów, osłaniające 
przyjaciół, teleportujące 
i po prostu szkodzące prze¬ 
ciwnikom. Chyba najpotężniej¬ 
szym jest Życzenie. Nazwa czaru 
mówi sama za siebie, a zaklęcie 
brzmi tak. jak to znane z bajek 


turnika, Do mieczy i toporów do¬ 
łączyły scymitary, katany wakszashi 
\ inne wschodnie wynalazki, który¬ 
mi niejednemu zrobisz krzywdę. 
Poza tym teraz można za- 
opatrzyć się w dwa 
bardzo przydatne ^ 

(a wręcz niezbędne) /.aj k 
przedmioty. Są to: |9 
sakiewka na kosz- Mft 
towności i pojem- -.r . 

nik na pergaminy. \ ^ 

Każdy z niezbędni- 
ków może pomieścić 
w sobie sporą Jlczbę 
przedmiotów, co bardzo po¬ 
może każdemu łupieżcy Miłośni¬ 
ków walki \ prania pas kod powin¬ 
na ucieszyć informacja, że teraz 
w walce można posługiwać się 


na magię 
i zwykłą broń. Wszystkie 
jednak pochodzą z orygi¬ 
nalnych Bestnariuszy 
AD&D i zostały pieczo- 
łowicie przeniesione 


z gry ir ^jj A 

książkowej do 
komputerowej 
z uwzględnieniem 
ich zdolności, rau¬ 
tów obronnych 
i punków życia. 

A oprócz te¬ 
go jest w grze 
zupełnie no¬ 
wa kraina, 
w której M 

przeżyjesz 
wiele 

przygód £W ^ 

i będziesz ^ 
miał sporo 

niebezpiecznych misji “ 

do wykonania. Pod tym 
względem 

struktura BALDUR’5 GATE IJ 
jest zupełnie inna niż pierwowzo¬ 
ru. Nie będziesz musiał włóczyć 
się po lasach i gościńcach w po¬ 
szukiwaniu potworów, skarbów 
czy przygód. Tutaj one same cię 
znajdą. Jak to wygląda? Masz nad¬ 
rzędną misję - odszukać swojego 
przeciwnika i wyrwać Imoen z je¬ 
go łap, a oprócz tego dowiedzieć 
się czegoś więcej o swoim boskim 
przeznaczeniu. Zlecenia i misje 
przypominają konstrukcję szka¬ 
tułkową, gdzie jedno pudełko 
schowane zostało w następnym. 
Na przykład jeden z szefów gildii 


nowo nawróconych znika, a ty zo¬ 
stajesz zagadnięty przez kapłana 
Heima. Zaniepokoił go ten here¬ 
tyk i ma dla ciebie zadanie. Musisz 
udać się do miejskich ka- 
nałów, gdzie ów kult się 
szerzy, i wybadać sprawę. Ru¬ 
szasz w dół, odnajdujesz świątynię 
kulty stów. Po krótkiej 
rozmowie udaje 
ci się przekonać ka¬ 
znodzieję, że chcesz do nich 
przystać. Ten jednak, aby spraw¬ 
dzić twą lojalność i wiarę, wysyła 
cię z wielce poważną misją... Przy¬ 
kładów tak skonstruowanych za¬ 
dań jest w grze znacznie więcej. 


_. * _ 

W BALDUR’S GATE U przede wszystkim oszołamia O; 
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dencjl i tytułu wiążą się jeszcze inne 
przyjemności. Zwą się one brzęczą¬ 
cą gotówką. Możesz co jakiś czas 
odwiedzać swoją siedzibę i wybie¬ 
rać zgromadzone w skarbcu fundu¬ 
sze oraz kosztowności. Ą pieniąż¬ 
ków, jak wiadomo, nigdy za wiele. 
Oprócz tego w BALDURS GA- 
TE II wprowadzono szereg 
nowych zasad. Dotyczą 
one zmiany reguł walki 
i trwania określonych / .r Jr 
czarów, a także liczby i ^ - 
małych usprawnień. [ 

Dla przykładu, w trak- \ 
de starć można zoba™ V 
czyć, jaką liczbę pun- y, 

któw żyda posiadają 
przeciwnicy. Można wysłać 
drużynę w odlegle miejsce, okre- 
ślając punkty, przez które ma 
praejść, Są nowe rodzaje szyku sto¬ 
sowanego w walce i marszrucie. 
W przypadku jakiś kłopotów moż¬ 
na określić poziom trudności walki 
i zagadek Podczas zwiedzania mia¬ 
sta jego mapa zostaje od razu 
w całości odkryta — tak jest 


znacznie wygodniej. Zwiększono 
także liczbę spotkań losowych na 
ulfcach metropolii. Istnieje np. szan¬ 
sa, że - przemieszczając się i jednej 
dzielnicy do drugiej - drużyna zo¬ 
stanie napadnięta przez zbójów lub 
łowców niewolników. 

Kolejnym plusikiem zabawy 
jest to, że podczas wgry- 
wanta się plansz 
JajA X gracz* aby się ^ 
\ zbytnio nie 
1 nudził, zostaje ura- 

I I czony złotymi 
/ myślami twórców 
1 / i podpowiedziami 
/ w stylu: „Jak powalisz 
W' Jr Trolla, użyj ognia albo 
kwasu, aby go dobić". 
Takich drobnych udoskonaleń 
rozgrywki zastosowano więcej 
(można, na przykład, za jednym za¬ 
machem kupić pięć kołczanów 
strzał, zamiast mozolnie klikać po 
jednym ) - co sprawia, że BG II fest 
bardziej grywałne. 

Niestety, jak w większości gier, nie 
obyło się bez wpadek Jedną z nich 
jest grafika. Wprawdzie możesz 
grać zarówno w rozdzielczo¬ 
ści 640 na 480, jak 


en wołki zwiększono takie f/ość miejsc gdzi 
jakąś zagadkę albo przeprowadzić rwemow 
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n6'-y. Ci, którzy z tego typu grani nie 
mieli wiele wspólnego, mogą mieć 
na początku spory kłopot z połapa¬ 
niem się, o co w zabawie chodzi. 

Przykładetn tego typu trudności 
może być walka na czary Spotkani 
w BALDUR*S GATE M czarodzieje 
to jut nie jacyś tam wioskowi zakli¬ 
nacze i orkowi szamani. Żeby im 
sprostać, trzeba, po pierwsze, albo 
obniżyć ich Odporność na Magię, al¬ 
bo przebić się przez Ich magiczne za¬ 
słony .jeśli to nie pomoże, powtórzyć 
całą operację i zdjąć z nich wszelkie 
zaklęcia ochronne - a każdy poważ¬ 
niejszy czarodziej jest otoczony 
Kamienną Skórą, Ochroną przed 
Zwykłymi Pociskami, Ochroną 
przed Magiczną Bronią, Ognistą Tar¬ 
czą Przyspieszeniem, Prawdziwym 
Wzrokiem i paroma jeszcze. Teraz 
dopiero można zastosować klasycz- 


lecz dopiero w wyższej od nich za¬ 
bawa prezentuje się wspaniale, choć 
wtedy wgrywanie i przeliczanie 
danych na średniej jakości kompute¬ 
rach trwa naprawdę długo. Kolej- 
nasprawa to wizerunki postaci. Te 
oglądane na karcie ekwipunku są 
tragiczne i> co ciekawe, dużo gorsze 
niż w pierwszym BALDUR’5 GATE 
Także nowy wygląd niektórych 
przedmiotów nie udał się najlepiej, 
Po co zmieniać świetnie wyglądającą 
zbroję płytową na pancerz żółwia? 

Jednak to jeszcze rTic, Głównym 
man lamentem BALDURS GATE Tl 
jest poziom trudności. Naprawdę, 
aby poradzić sobie w niektórych sy¬ 
tuacjach, trzeba podjąć nie lada 
wyzwanie. Dadzą sobie z tym radę 
tylko miłośnicy AD&D biegli w jego 
zasadach, znający opisy potworów 
i zastosowanie poszczególnych cza- 


Dobra informacja dfa lafujmiiioJskjcfj. Wbine zadania od razy 
pojawiają się w dzienniczku i można so£h> potem poK^om/nae 


ną technikę - ogniste kule, strzały 
i miecze.Ac też nie jest to takie pro¬ 
ste. Czarodziej najpewniej się wyte- 
leportuje i wróci niewidzidny.Trzeba 
więc go dostrzec i rozproszyć mu tę 
Ulepszoną NEewjdzśalnośŁ A tak się 
niefortunnie składa, że wrodzy ma¬ 
gowie lubią podróżować wraz 
z kompanami mocnymi w gębie i do¬ 
brze władającymi toporami, 
BALDUR‘5 GATE 31 zasługuje na 
miano gry interesującej i niezwy¬ 
kłej, Na pewno znajdzie wielu mi¬ 
łośników. Wszystkie drobne 
usterki sprawiają jednak, że BAL- 
DURS GATE II otrzymuje szóstkę 
z mały minusem. A wszelkie głosy 
sprzeciwu, które już chcą za¬ 
krzyknąć; Hańba! - przecież BG I! 
to kontynuacja najlepszej gry 
RPG, niech uciszy stwierdzenie, 
że póki co najlepszym (i jedynym 
prawdziwym RPG wszech cza¬ 
sów jest FLANESCAPE TOR- 
MENT, zaś najpiękniejszym pod 
względem wykonania ICEWIND 
DALE). Dodatkowym atutem gry 
jest jej polska wersja językowa. 
Teraz wszystkie napisy, a także 
wypowiedzi postaci i komentarze 
lektora nie będą miały dla ciebie 
Żadnych tajemnic. To opracowa¬ 
nie jest naprawdę dobra. Tak 
dobre, jak w części pierwszej 
BALDUFLS GATE 
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lEnalne pomysły, 


Wspaniała 

[ftftag&śi nowych postaci. ęńróffiśsac? 

Wizerunki pos^a I przedstaw żte s* 
prezentują, gra trudna dr-a początkujących 


o ka+Aie w końcu bohaterowie też są potężniejsi 


Bardzo ciekawa i ładnie 
graficznie przygotowana 
struna z informacjami 
o świacie &G U oraz samej grze 


jedna z najciekawszych gier RFG 
ostatniego czasu powraca. 
Zdumiewa świetną treścią 
i bardzo dobrym spolszczeniem 
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Czekałeś, czekałeś i doczekałeś się. 
Wreszcie jest BALDUR'$ II: CIENIE AMN 
Przed tobą kolejna wielka przygoda pełna 
pułapek, a także wyzwań i dylematów 


ALDUR/S GATE El to bezpo- 
średnia kontynuacja wyda- 
rżeń pokazanych w poprzed¬ 
niej grze. Stąd też jest wyjątkowo 
trudnym RPG. Co prawda twoje 
postacie stacją już z 


Swojego bohatera możesz prze¬ 
nieść z części pierwszej. Nic nie 
stoi jednak na przeszkodzie, 
abyś stworzy! go zupełnie od 
k nowa. Szczerze mówiąc, ta 
sSai druga opcja jest bardziej 
W wskazana. Dlaczego? Otóż. 
^ po pierwsze, jak się zaraz 
przekonasz bez względu na 
wszystko przygodę zaczynasz zu¬ 
pełnie pozbawiony broni, pancerza 
i wszelkich skrupulatnie zbiera¬ 
nych przez ciebie przedmiotów'. 
Jeśli zdecydujesz stę stworzyć bo¬ 
hatera teraz, od razu otrzymasz 
sporą ilość punktów doświadcze¬ 
nia (mniej więcej taką, z jaką 
kończy się pierwsze Wrota Baldu- 
ra). To jeszcze nie wszystko. 


niemałym 
doświadczeniem, ale i wrogowie 
zdążyli się niejednego na- ^ 
uczyć. Dlatego przeczytaj M 
poniższe rady I uwagi, rf. 
Mogą okazać się bardzo 
pomocne i dla tych Poszuki- nJS 
waczy Przygód, którzy na tym 
niebezpiecznym szlaku stawiają 
pierwsze kroki, \ dla tych, którzy 
pomyślnie ukończyli WROTA 
BALDURA, To wszystko, co po¬ 
winien wiedzieć poszukiwacz przy¬ 
gód. Oczywiście \ tym razem 
będziesz musiał wykazać się nie la¬ 
da sprytem i wyobraźnią. Tak czy 
inaczej, pamiętaj, że z każdej opre¬ 
sji można wyjść zwycięsko! 


jak w części pierwsze/, gra jest 0 utamoty ezme 
2opisywana przy przechodzenia na nowy obsi 


kie nie raz zastąpią ci drogę. 
Doświadczony Czarodziej to 
również postać, która nie raz 
jest w stanie wyciągnąć drużynę 
z opresji. 

Kiedy ruszysz na poszukiwanie 
przygód. Bohaterowie Niezależni 
szybko cię znajdą i zaproponują 
swój udział w twojej drużynie. 


W BALDURłS GATE II wprowa¬ 
dzono wiele nowych zasad i pro¬ 
fesji. które mogą się dla ciebie 
okazać bardzo ciekawe, jeśli 
w pierwszej części grałeś Łowcą, 
to tutaj również możesz stworzyć 
taką postać, ale dodatkowo wy¬ 
brać dla niej specjalizację. Jeśli 
grałeś Magiem, ucieszy cię z pew¬ 
nością kilka nowych czarów, któ¬ 
re dodano do istniejącej już liczby. 

Jaką stworzysz postać, zależy już 
zupełnie od ciebie.W drużynie za¬ 
wsze przyda się dobry zwiadowca 
(Złodziej albo Łowca) albo zazna¬ 
jomiony ze sztuką wojenną 
wojownik, który pomoże Mlnsco- 
wi walczyć z rzeszami paskud, ja- 


Wszystkich postaci, które 
mogą przyłączyć się do two¬ 
jej grupy, jest całkiem sporo. Naj¬ 
szybciej pojawią się twoi dawni 


jak widać, karta bohatera nie zmienić się w tej części 
zbytnia. Bez problemu we wszystkim się połapiesz 
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znajomi, później Łowca Nagród 
2 Kara-Turu. biegły zarówno 
w skradaniu się T strzelaniu złuku, 
skrytobójstwie, jak i rozbrajaniu 
pułapek. Następnie spotkasz 
piękną EEfkę, która jest zarówno 
czarodziejką jak i potrafiąca 
leczyć kapłanką. Mnóstwo róż¬ 
nych postaci można spotkać 
w karczmie Miedziana Korona. 

Kiedy przyłączasz nowego bo¬ 
hatera do drużyny, od razu 
sprawdź jego kartę postaci'. 
Przede wszystkim liczy* się cha¬ 
rakter nowego członka grupy. 
Jeśli jest odmienny od twojego 
i większości twoich przyjaciół, 
lep rej takiego gagatka od razu się 
pozbyć, zanim napyta sobie 
i tobie biedy. U przyłączonych 


magów j kapłanów 
sprawdzaj zasób 
ich czarów tak, że- 
by później nie było 
żadnego zaskocze¬ 
nia. Kiedy musisz 
odłączyć kogoś od 
swojej grupy, każ mu 
czekać właśnie w go¬ 
spodzie pod Miedzia¬ 
ną Koroną tak, żebyś 
mógł w przyszłości 
jeszcze go spotkać. 

jaki jest optymalny skład 
grupy? No cóż, każdy preferuje 
inny styl, Tak czy inaczej warto, 
aby w drużynie znalazło się 
dwóch Wojowników (albo Pala¬ 
dynów, Łowców Nagród czy 
Rangerów), którzy są w stanie 


związać siły wroga w walce 
wręcz. Musi być w grupie przy¬ 
najmniej jeden śmiały zwiadowca 
(aby mógł przekradać się w mia¬ 
rę niezauważony, potrzebuje 
umiejętności Skradanie się 
i Chowanie się w Cieniu na 
poziomie, powiedzmy 
80%). Na pewno grupa 
nie da sobie rady bez jed¬ 
nego przynajmniej (a naj¬ 
lepiej dwóch) kapłana lub 
druida. Równie przydatna jest 
dwójka magów, którzy mogą 
czarami razić w nadciągających 
wrogów. Jak zrobić, żeby mieć 
w drużynie ich wszystkich? 
Po prostu trzeba przyłączać po¬ 
stacie posiadające po dwie 
profesje (Mag/Kapłan, Zło¬ 
dziej/Mag i tak dalej). 


W trakcie przygód natrafisz 
oczywiście na olbrzymią ilość 
skarbów i różnego rodzaju łu¬ 
pów. Nie warto zbierać wszyst¬ 
kiego, Często będziesz musiał 
z bółem serca pozbywać się ja¬ 


kichś przydatnych błyskotek. 
Kiedy zaczniesz zwiedzanie mia¬ 
sta, od razu zakup sobie Sakiew¬ 
kę na klejnoty i Pojemnik na 
pergaminy. W oba te przedmio¬ 
ty można pakować sporą ilość 
innych rzeczy dzięki 
nie zapychasz sobie 
my czkam i i pergaminami 
wszystkich kieszeni. Ko¬ 
lejna sprawa to magiczne 
przedmioty. Kiedy z łupu 
odłowisz to. co dla ciebie 
bardziej przydatne, 
sprzedawaj. Nie ma co 
kować czarodziejskich wynalaz¬ 
ków. na które nie masz 
y/ania. Lepiej posiadać dużo 
brzęczącej gotówki, za którą 
z kolei możesz wyposażyć 
się w leczące eliksiry ma¬ 
giczne napoje, wzmocnioną 
czarami amunicję 1 pergaminy 
z zaklęciami kapłańskimi. 

Zawsze staraj 
się. aby na wyposaże¬ 
niu drużyny znajdowały 
siry leczące (przynajmniej po 
jednej buteleczce na 
każdego członka grupy),, 
antidotum (dwie porcje 
bezwzględne minimum),zwój 
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v Nie pozwól, aby twoja drużyno poszła w rozsypki, 
o różne formacje, które osłomg magów i kapłanów 


i odszukaj w niej puste pomiesz¬ 
czenie z szafkami czy skrzyniami. 
Zdeponuj tam bogactwa i przed¬ 
mioty, których nie jesteś w stanie 
ze sobą nosić.Taka baza powinna 
znajdować się w miejscu, do któ¬ 
rego będziesz częsta wracał. Mo¬ 
że to być karczma na Promena¬ 
dzie, Miedziana Korona, albo go¬ 
spoda w Dokach — Morski Skarb, 


iłański z czarem „Wskrze¬ 
szenie*' oraz „Odnowie¬ 
nie^ (zaklęcie, które 
zwraca wyssaną energię 
- poziomy doświadcze¬ 
nia). Błyskotek i biżuterii 
nie ma co trzymać - 
tylko zajmują miejsce 
w ekwipunku, jeśli zda¬ 
rzy ci się, ze będziesz 
posiadał więcej przed¬ 
miotów, niż możesz 
udźwignąć, zostaw je 
gdzieś po drodze. 
Oczywiście nie na u[l- 
cy czy w jakimś koryta¬ 
rzu - nie minie wieie 
czasu, jak przedmioty 
przepadną na dobre. Naj¬ 
lepiej udaj się do karczmy 


Bi orać pod uwagę, że w św [ecie 
BALDUR/S GATE żyje mnóstwo 
dziwnych stworów, których nie 
można inaczej się pozbyć, jak ma¬ 
gią, będziesz musiał zadbać, aby 




■p Zanim wkroczysz na nowy obszar sprawdź, czy nie 
zabezpieczony pułapkami 



























































































































KAŻDY członek twojej drużyny 
był uzbrojony w magiczny oręż. 

Oczywiście to nie koniec kłopo¬ 
tów. Niektóre potwory są wrażli¬ 
we tylko na broń +2. +3 albo 
jeszcze gorzej. Ale na to nic nie 
poradzisz, będziesz musiał po 
prostu dozbrajać się w miarę 
Olejnych przygód. O ile naj¬ 
lepszą taktyką walki fest wal- 
ka strzelecka (o czym dalej), j fóm 
pamiętaj, aby zawsze twoja !| 
drużyna była uzbrojona 
w magiczne pociski do łu- ^ 
ków. kusz, proc czy też magicz¬ 
ne toporki, noże do rzucania albo 
'strzałki, Pamiętaj, aby nie mamo 
wać tych cennych przedmiotów 
na zwykłych ulicznych rabusi. Nie 
możesz pozwolić, aby podczas 
starcia z magicznymi kreaturami 
zabrakło ci zaklętej broni. Najle¬ 
piej każdego stwora, którego nie 


istnieją dwa główne problemy, na 
które może natrafić zwiadowca. 
Pierwszym z nich są pułapki. Pa¬ 
miętaj! Kiedy skradasz się, nie 
m oze sz r ó wn ocześ nie szukać 
sideł.Jak radzić sobie w takich sy¬ 
tuacjach? Są dwa sposoby. Pierw¬ 
szy polega na tym. abyś wysyłał 
zwiad w kilku etapach, Naj- 
pierw zaglądasz do jakie- 
goś pomieszczenia, ale 
iiJ jeszcze doń nie wcho- 
mff dzisz, jeśli jest puste, 
^ zaczynasz szukać potrza¬ 
sków. Kredy droga zostanie 
oczyszczona, znowu Znikasz 
w Cieniu i tak przechodzisz do 
następnej sali. Druga metoda 
wymaga posiadania dwóch zwia¬ 
dowców albo postaci potrafią¬ 
cych szukać sideł. Pierwsza z nich 
Zakrada się Cieniami i wypatruje 
wrogów. Druga podąża krok 


Ire potwory odporne rta pewne rodzaje 
dzaj, czy twój oręż czyni przeciwnikowi iżł 


widzialności. Kiedy wrogowie go 
odkryją, wystarczy łyknąć specy¬ 
fik. by na powrót stać się niewi- 
docznym,To często ratuje życie 
I jeszcze jedna uwaga dotyczą¬ 
ca zwiadowców 3 skradania się. 
Kiedy wysyłasz Złodzieja albo 
Łowce na zwiad, pamiętaj, aby 
wyłączyć Sztuczną Inteligencję 
postaci, jeśli tego nie zrobisz, 
twój bohater na widok wrogów 
od razu sięgnie po broń. 


kator +4 do'trafienia. Dlatego też, 
jeśli warunki na to pozwalają! sta¬ 
raj się ustawić wojowników albo 
przyzwane potwory na pierwszej 
linii tak, aby blokowały napastni¬ 
ków. Wtedy postacie stojące dalej 
będą mogły razić wrogów swoimi 
pociskami. I w drugą stronę - jeśli 
to do ciebie strzelają, staraj się za 
wszelką cenę dopaść najpierw 
łuczników wroga. 

Kolejną ważną rzeczą w walce 
jest umiejętne zastosowanie skry¬ 
tobójców. Wszystkie postacie 
złodziei posiadają zdolność zada¬ 
wania paskudnego ciosu w plecy. 
W momencie, gdy wiesz, że zaraz 
dojdzie do walki, kiedy wojownicy 
gotują broń, a magowie mordercze 
czary postaraj się. aby twoi skryto¬ 
bójcy zniknęli w cieniach. Gdy 
dojdzie do zwarcia, przesuń niewi¬ 
docznych morderców ZA atakują¬ 
cych. Muszą oni znajdować się 
dokładnie za piecami swoich 
k% ofiar aby ciosy odniosły po- 
||| żądany skutek. Oprócz 
wf tego zabójcy muszą posiadać 
odpowiednią do swoich za¬ 
miarów broń. Cios w plecy o któ¬ 
rym mowa, można zadać tylko 
nożem, sztyletem albo 
krótkim mieczem. Jeśli ^ «. 1 
masz wybierać, to naj- 
bardziej wskazany jest oczy¬ 
wiście krótki miecz (zadaje on od 1 
do 6 obrażeń, nie licząc ewentual¬ 
nych cech magicznych). Skuteczny 
cios w plecy polega na tym, źe su-, 
ma zadanych obrażeń jest mnożo-j 
na razy 3 albo 4 { w zależności odJ 
poziomu doświadczenia skrytobój-$ 
cy). Tak więc profesjonalista jest 
w stanie jednym ciosem zabrać 
przeciwnikowi, jeśli ma szczęście. 


Jeśli grałeś w pierwsze WROTA 
SALDURA. ICEWIND DALE 
albo PLANESCAPE: TORMENT, 
to już wiesz, co robi największe 
wrażenie na przeciwnikach. 
W BALDUR’5 GATE II najlepsza 
taktyka ciągle jest taka sama. 

Po pierwsze, kiedy wiesz, 
gdzie czają się wrogowie, 
najlepiej wyciągać ich po- 
jedynczo. Tutaj czasem 
zdarza się mały problem. 

Otóż potwory w CIENIACH 
AMN są nieco mądrzejsze niż ich 
bracia z poprzednich gier, 
w r związku z tym często nie dają 
się tak łatwo oszukać. Kiedy ruszy 
na ciebie już cała wataha wrogów, 
najlepiej ostrzelać ich z broni dy¬ 
stansowej, W tym celu musisz 
zadbać, aby każdy z twoich boha¬ 
terów oył wyposażony w stosow¬ 
ną broń . Pamiętaj, nie możesz 
dopuścić do tego, aby przeciwnicy 
dopadli cię, kredy ty ciągłe strze¬ 
lasz. Gdy twój bohater korzysta 
z tuku albo innej broni dystanso¬ 
wej, jego przeciwnik ma modyfi¬ 


ij ze sobą kamieni szlachetnych i bi: 
foj wszystkie błyskotki napotkanym 


w krok za pierwszą 3 rozgląda się, 
czy nie ma w pobliżu pułapek. 

Drugi problem jest dużo po¬ 
ważniejszy, Potężniejsi wrogowie 
są w stanie wyczuć zbliżającego 
się zwiadowcę. Potwory mają do¬ 
bry węch, Nieumarlr zdolność 
wykrywania istot żywych, a do¬ 
świadczeni magowie i kapłani 
czary „Widzenie Niewidzialnych 11 
albo „Prawdziwy Wzrok". Nie¬ 
stety, w tej sytuacji nie pozostaje 
nic innego, jak szybka ewakuacja 
i przygotowanie się do obrony. 
Oczywiście zdarza się również, 
że zwiadowca ma po prostu pe¬ 
cha i opuszcza cień właśnie 
pośrodku sali wypełnionej po¬ 
tworami. Dlatego też warto wy¬ 
posażyć twojego tropiciela 
w przynajmniej jeden eliksir nie- 


rozpoznajesz, atakuj najpEerw 
zwykłymi strzałami i patrz na ko¬ 
mentarze twych bohaterów. Kie¬ 
dy zaczną narzekać, że ich ataki 
nie odnoszą żadnego skutku.pne- 
zbrój Ich na pociski magiczne. 


Rod tym względem taktyka dla 
wszys tkich gier spod znaku 
SCMJj Jest taka sama. Zanim ru¬ 
szysz gdzieś całą twoją ekipą, wy¬ 
syłaj zwiad, by rozpoznać teren. 
Taki zwiadowca. Ukrywając się 
w Cieniu (albo będąc wręcz nie¬ 
widzialnym), może odkryć całą 
mapę i rozpoznać miejsca, gdzie 
znajdują się potwory. Niestety, 
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kilka rund jest zupełnie bezpiecz¬ 
ny i niewrażliwy na ataki przeciw¬ 
ników. Jednym z najbardziej 
przydatnych w walce czarów jest 
„PrzyspieszeńieT Poddani jego 
działaniu nie tytko poruszają 
się szybciej, mają również podwo¬ 
joną liczbę ataków. Teraz 
dopiero stają się maszynami do 
miażdżenia wrogów. 

Trzecia grupa czarów to oczywi¬ 
ście zaklęcia ofensywne. „Magicz¬ 
ne pociski", „Kule Ognia" i masa 
innych. Kiedy walczysz z pojedyn¬ 
czym wrogiem, stosuj czary bez¬ 
pośrednio kierowane na niego. 
Przy zastosowaniu czaru niszczą¬ 
cego cały obszar musisz się liczyć 
z rannymi również po własnej 
stronie. Zaklęciem, którego nie 
należy lekceważyć, jest właśnie 
„Magiczny pocisk 11 , przed tym 
czarem nie chroni pancerz i nie 
przysługuje rzut obronny przeciw 


skami", „Kamienna Skóra". 
„Ochrona przed Ziem" i tym po¬ 
dobne. Jak można się domyślić, 
należy je rzucać przed walką 
- albo tuż przed starciem, albo na 
początku zwiedzania labiryntu. 

Drugą grupę stanowią zaklęcia 
wspomagające. Są to „Przyspie¬ 
szenie". „Przyzwanie Świętej 
Sity 14 oraz szereg czarów ka- 
*Tv. płańskich z rodzaju błogo 
SI siawieństw, Te niestety mają 
W krótszy czas działania, dlate- 
go też należy je rzucać tuż 
przed starciem. Błogosławień¬ 
stwa i im podobne sprawiają, że 
członkowie drużyny są bardziej 
skuteczni w walce, a ich przeciw¬ 
nicy zostają osłabieni. „Kamienna 
Skóra" sprawia, że pierwsze ciosy, 
które spadną na chronioną tym 
zaklęciem postać, są nieskuteczne. 
Oznacza to. że czarodziej z Ka¬ 
mienną Skórą przez pierwszych 


ale wystarczy wymienić choć kilka 
najważniejszych. 

Pies wszą rzecz to nauka czarów. 
Kiedy zdobędziesz jakiś pergamin, 
wystarczy otworzyć go, wybrać 
opcję PISZ MAGIĘ u nie wiado¬ 
mo. co. To, czy postać się czaru 
nauczyła czy nie, zależy od po¬ 
myślnego testu na zdolności 
zapamiętywania czarów, 
który zależy od jej imeli- /M 
gcncji. Stąd też, aby unik- [fi 
nąć niepowodzeń, najlepiej \jyfi 
jest zapisać grę przed pró- 
bą nauczenia się czaru. Jeśli 
się takowa nie powiedzie, należy 
po prostu wczytać grę \ spróbo¬ 
wać ponownie. 

Jeśli chodzi o zastosowanie cza- 
rów w walce, to można je z grub¬ 
sza podzielić na trzy grupy. 

Pierwszą stanowią czary 
ochronne (protekcji). Są to 
„Ochrona przed zwykłymi poci¬ 


jakieś 40. a nawet 60 punktów (nic 
nie stoi na przeszkodzie, aby zabój¬ 
cę wyposażyć w dwa miecze albo 
miecz i nóż}. Po takim ciosie zama¬ 
chowiec staje się na powrót widział- 
ny.W tym momencie nie pozostaje 
nic innego, jak brać nogi za pas 
albo dzielnie stawić czoła 
przeciwnikowi (o ile jeszcze nie 
wyzionął ducha). 


Czary w BALDUR/S GATE to 
podstawa, o czym wie każdy miło¬ 
śnik RPG. Tym razem jest ich 
naprawdę sporo, bowiem do zna¬ 
nych już zaklęć z pierwszej części 
gry dołączyły nowe. Nic sposób 
opisać działanie i skuteczne zasto¬ 
sowanie ich wszystkich (na to 
przydałby się odrębny poradnik). 


obszarowe to potężno broń. Uważaj jednak, b] 
osób postronnych. Jeśli zginą, twoja reputacja 


ma ruszyć drużyno do 


p Motasz ustaM drogę, którą 
■o określonego ccJu* DsięM temu nic rozdzielą się i nie 
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howanie nocą po Dokach i Slumsach może być niebez 
e* Nie daj się zaskoczyć bandytom i rzezimieszkom 


wejdziesz do jakiegoś pomieszczenia zapisz grę 
dki wypadek* Nie wiadoma^ co czat się w środki 


mieć pewność, że „Zabójcza 
Chmura" spełni swoje zadanie, 
można jeszcze wspomóc ją „Śmier¬ 
dząca Chmurą". Po zastosowaniu 
tych czarów przeciwnicy są spętani, 
nte mogą opuścić pomieszczenia 
i co rundę otrzymują obrażenia od 
trucizny, a ci co bardziej pechowi 
padają na ziemię nieprzytomni 
i w dalszym ciągu są trucr. Metoda 
jest, trzeba przyznać, wredna, ale za 
to bardzo skuteczna. 

Inną kategorię stanowią pojedyn¬ 
ki na czary z potężnymi magami.Ta¬ 
ki doświadczony czarodziej przede 
wszystkim chroniony jest „Odbi¬ 
ciem Czarów" - zaklęciem, które 
sprawia, że rzucone na niego czary 
odbijają się wprost na napastników. 
Poza tym posiada często „Odpor¬ 
ność na Magię" (procentowa szan¬ 
sę, że nie zadziała na niego żadne 
zaklęcie) oraz ma kilka czarów 
w pełni osłaniających go przed 
zaklęciami z niższych kręgów. 

Tacy potężni Czarnoksiężni¬ 
cy stosują powszechnie 
paskudną sztuczkę „Spust Za¬ 
klęci a l \ Po uruchomieniu tego 
czaru kilka innych zaklęć ochron¬ 
nych pojawia się NATYCHMIAST 
na magu. W tym przypadku atak 
z zaskoczenia, niestety odpada. Nie 
pozostaje nic innego, jak zaklęciami 
przebijającymi magię pozbawić go 
najpierw „Odbijania Czarów", na¬ 
stępnie obniżyć „Odporność na 
Magię 1 , a potem rozproszyć 
wszystkie sfery magiczne, które go 
chronią. Dopiero po tym wszyst¬ 
kim można zastosować klasyczne 
metody - „Ogniste Kule 11 , „Stoż¬ 
ki Mrozu 1 *, Strzały i miecze. 


To chyba najstraszniejsza 
rzecz jaka może się zdarzyć 
podczas gry w BALDURS GA- 
TE IL Czasem nie wiedzieć cze¬ 
mu i jak, pojawia się napis „Nie 
możesz teraz zapisać gry". Nie 
możesz zastosować Szybkiego 
Zapisu, ani normalnego Zapisa¬ 
nia Gry. Poza tym jeśli zechcesz 
opuścić grę pojawi się kolejny 
miły napis: „Nie możesz teraz 
zapisać gry. Czy chcesz wyłą¬ 
czyć grę?”, Nie wiadomo co 
powoduje taki stan rzeczy jed¬ 
nak trzeba przyznać, że sytu¬ 
acja jest nieciekawa. Wszystko 
komplikuje także fakt, ze nie 
możesz również wysłać druży¬ 
ny na odpoczynek. Co z te¬ 
go, że wszyscy są ranni,. Co 
z tego. że kapłani l mago^ 
wie nie posiadają już cza¬ 
rów, Kiedy udasz się do 
gospody na noc, pojawi 
się kolejny uroczy napis: 
„Nie możesz w tej chwili od¬ 
poczywać 11 . Co w takiej sytuacji 
zrobić? Po pierwsze zapisać 
grę. Jak, skoro nie 
można? Musisz 
zwyczajnie opuścić 
lokację, na której się znaj¬ 
dujesz i przenieść na dowolną 
inną. Przy opuszczaniu mapy 
uruchomi się Autozapis, tak 
więc o stan gry nie musisz się, 
już martwić.Sytuacja wróciła doj 
normy, kiedy przede wszystkim! 
zakończysz misję, w której wła-1 


zaklęciom. Pocisk zawsze trafia 
>■/ cel, a jego siła zależy od pozio¬ 
mu doświadczenia maga. Tak 
więc, jest to sposób na zadanie 
Drzeciwnikowl pewnych obrażeń, 
ctórych w żaden sposób nie 
jest w stanie zmniejszyć Jedy¬ 
nym zaklęciem mogącym 
ochronić przed takim poci¬ 
skiem jest czar Tarcza albo 
potężne zaklęcia odbijające 
wszelkie czary od postaci. 

W przypsdku, kiedy musisz po¬ 
konać dużą grupę wrogów, stosuj 
cza ry obsza ro we. O czyw iście 
oierwszym zaklęciem, które tu 
oasuje T jest „Ognista kula". Stosu¬ 
jąc ją, pamiętaj, że nie musisz 
widzieć wroga, którego chcesz 


nią porazić. Wystarczy wycofać 
się poza zasięg wzroku potwo¬ 
rów i wystrzelić kulę na granicę 
widoczności. Płomienie i tak ich 
obejmą. Druga taktyka opie¬ 
ra się na zastosowaniu: 
„Chmur’". „Zabójcza 
Chmura" jest oczywi¬ 
ście najlepszym rozwią¬ 
zaniem. Zanim jednak 
rzucisz ją na przeciwników, 
pamiętaj, że opuszczą oni czym 
prędzej skażony teren i rzucą się 
na ciebie (a dokładniej, na osobę, 
która przyzwała ..Chmurę'*), Dla¬ 
tego też najpierw należy rzucić 
do pomieszczenia, w którym 
znajdują się wrogowie, czar 
„Pajęczyna" albo „Spętanie”, Aby 


P Der rozmów z BojFitfferamj Niezależnymi wysyłaj 

o z największą Charyzmą *- te wyglądają zawsze 3 
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czy których ty nic zauwazyfes. 
jeśli masz jakiś problem, naj¬ 
pierw sprawdzaj w Dzienniku, 
czy nie ma tam podpowiedzi. 
Oprócz tego możesz uzupeł¬ 
niać go o własne wpisy (to 
o wiele wygodniejsze niż ota¬ 
czanie się dziesiątkami kartek 
z notatkami). 


Jedna z paskudniejszych rze¬ 
czy, jakie mogą przydarzyć się 
awanturnikom. Niektóre stwo¬ 
ry, tak jak na przykład wampiry, 
są w stanie wyssać z twoich 
bohaterów energię ży¬ 
ciową. Oznacza to 
utratę poziomów do¬ 
świadczenia. Sytuacja staje się 
bardzo nieciekawa, gdy postać 
nagle z 10-poziomowego wo¬ 
jownika staje się nowicjuszem 
na drugim poziomie. Kiedy spo¬ 
tka cię takie nieszczęście, czym 
prędzej udaj się do świątyni 
i poproś kapłanów, aby na pe¬ 
chowca rzucili czar „Odnowie- 
nie". Oprócz tego warto mieć 
to zaklęcie pod ręką spisane na 
pergaminie, jeśli udajesz się do 
świątyni po leczenie czy eliksiry. 
Wysyłaj na rozmowy różne po¬ 
stacie. istnieje szansa, że opie¬ 
kunowie świątyń lepiej potrak¬ 
tują postacie będące kapłanami 
albo Paladynami. 


Fakt, walki w BALDUR ł S GA- 
TE II są trudne, a niekiedy bar¬ 
dzo trudne, jednak z KAŻDEJ 
z nich można wyjść zwycięsko. 
Kluczem do sukcesu jest oczy¬ 
wiście taktyka. Jeśli ci się nie 
powiodło, bo kiedy zabiłeś 
wszystkich wojowników wroga, 
nieprzyjacielski czarodziej spo¬ 
pielił drużynę czarami, następ¬ 
nym razem atakuj właśnie jego, 
a potworki zostaw sobie na de¬ 
ser. Ponadto nie wahaj się 
korzystać z limitowanych 
przedmiotów.Wiadomo,że cza¬ 
ry na pergaminach, różdżki i elik¬ 
siry warto trzymać na czarną 
godzinę, ale czy ona właśnie nic 
nadeszła? Zaklęcia z poziomów 7, 
S i 9 ją BARDZO POTĘŻNE, To 
samo tyczy się eliksirów i róż¬ 
dżek, które posiadają ograniczo¬ 
ną liczbę ładunków „Ognistych 
Kul łi . „Błyskawic" i innych czarów. 
Bohaterowie, którzy wypiją Elik¬ 
siry „Giganciej Siły" „Ochrony 
przed Magią", „Szybkości" i inne, 
stają się prawdziwymi potwora¬ 
mi, które naprawdę ciężko po¬ 
wstrzymać, Nie żałuj środków. 
Być może zdobyte lupy zrekom¬ 
pensują wszystkie straty. 


Nie atakuj wszystkich spotkanych postaci. Niektóre z mch 
^ wyglądają strasznie, ale możno się z nimi dogadać 


zadanie i wrócisz do zlecenio¬ 
dawcy ten 2 pewnością wyśle 
cię na kolejną niebezpieczną 
misję. Żeby $ię w tym wszyst¬ 
kim nie pogubić, zaglądaj często 
do swojego Dziennika. To nie 
jest jakiś gadżet dodany do gry 
ot tak, żeby było fajniej. To 
BARDZO przydatne narzędzie. 
Po pierwsze, możesz wyszuki¬ 
wać tam zarówno misje już 
wykonane jak i te w toku. 
Sprawdzając nowe zapisy, za¬ 
wsze będziesz wiedział, co 
masz zrobić. Skąd wziąć poszu¬ 
kiwany przedmiot, komu dać 
w łeb i do kogo wrócić. 
Ponadto w Dzienniku zostają 
zapisane spostrzeżenia i uwagi 
twojej postaci dotyczące rze- 


srne uczestniczysz, uoy wyko¬ 
nasz obecne zadanie, a w Dzien¬ 
niku pojawi się nowy wpis, 
wszystko powinno być już po 
staremu. Jeśli będziesz dalej miał 
problemy, wyjdź z gry. Wczytaj 
ponownie AutozapiS i spróbuj 
teraz - nie powinno już być żad¬ 
nych kłopotów. 


Reputacja to wbrew pozo¬ 
rom bardzo ważna sprawa. 
Musisz mieć świadomość, że 
podjęcie się i wykonanie pew¬ 
nych misji może sprawić, że 
Reputacja drużyny wzrośnie 
albo bardzo spadnie, jeśli 
spadnie, postacie o Dobrym 
Charakterze będą bardzo nie¬ 
zadowolone (mogą cię nawet 
opuścić, gdy zaczniesz się za¬ 
chowywać jak łotr i łajdak). 


Gra w BALDUR'5 GATE II to 
bieganie od zlecenia do zlece¬ 
nia, Tym razem jednak nie 
będziesz musiał zbytnio się 
wysilić, Misje same cię odnajdą. 
Ponadto* kiedy wykonasz jedno 




opuści** jakiś obrttfr, sprawdź, czy nie ma w 
tłł przejść albo schowków w niszach 


nic jesteś pewny . czy jakiejś osobie ufać, spraw 
osiada Charakter, Osoby Z/e sq z/e I nie warto 
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Kiedy twoja Reputacja wzro¬ 
śnie, praworządni Niezależni 
Bohaterowie zaczną trakto¬ 
wać cię lepi ej. Wy mierną tego 
^o^zyśc ią są niższe ceny 
w sklepach, karczmach i świą¬ 
tyniach. Pamiętaj również, że 
„jak cię widzą, tak cię piszą". 

rozmawia 


wielu aspektów tak rozbu¬ 
dowanej gry jak BALDUFVS GATE 
II. ale może ma to swoje plusy Jesz¬ 
cze w kilku miejscach możesz być 
zaskoczony, A więcej porad znaj¬ 


dziesz juz niedługo w CUCKU 
Cierpliwości i udanych przygód. 


Maciej /i 


Tym razem nie będzie mowy 
o rozbrajaniu putapefc-Otóż wresz¬ 
cie masz szansę zrewanżować się 
swoim prześladowcom i odpowie¬ 
dzieć pięknym za nadobne. Bohate¬ 
rowie, którzy są Złodziejami, 
Łowcami albo Łowcami Głów, 
posiadają zdolność zakładania puła¬ 
pek Wystarczy wybrać tę umiejęt¬ 
ność i wskazać miejsca, w których 
chcesz postawić pułapkę. Stosuj je 
jako pieiwszą linie niespodzianek, 
na które natkną się atakujące cię 
potwory Pułapki raczej nie zabiją 
groźniejszych przeciwników, ale za¬ 
wsze mogą je zranić. 

I to by było z grubsza na tyle. 
Oczywiście nie poruszyliśmy tu 


jeśli postać, któ 
z nieznajomym, ma niską Cha¬ 
ryzmę, zostanie potraktowa¬ 
na jak niegodny zaufania rze¬ 
zimieszek. Charyzma ma też 
niebagatelne znaczenie 

w momencie, gdy od jakiejś 
postaci starasz się coś wyłu¬ 
dzić albo wyciągnąć informa¬ 
cję. Wtedy najlepiej na nego¬ 
cjacje wysłać przystojną oso¬ 
bę płci przeciwnej niż roz¬ 
mówca. Czasem efekty mogą 
być zaskakujące. 


W grze znajduje się wiele priedńłóió*/, które można < 
crrEu* przekręcić, fch znakiem rozpoznawczym są dwie 
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fakt, iż przedstawiciel TSR na Anglię, 
Gamcs Wor k$hcp t 2 amówH zaledwie 
trzy egzemplarze gry niesłusznie za¬ 
kładając, rż ra liczba zaspokoi zapo¬ 
trzebowanie klientów Nieco później 
Gary Gygąx, po wielu poprawkach 
i wzbogaceniach, wydał znane na ca¬ 
łym świecie AD&D (Advanced Dun- 
geons & Dragons). I tak otworzono 
puszkę Pandory. Gry fabularne zawo¬ 
jowały świat Pojawiło się tak wiele 
$ys ceni ów, że b az wi ększych ^ 

probiemów można by nimi > 

zapełnić nie najmniejszą W 
encyklopedię, a wśród nich V 
nieprzerwanie króluje ich mat- ■ 
ka. zwana w Polsce popularnie ■ 
,Adekami\ System ten docze- ■ 
kał się już trzeciej edycji 1 ogram- w 
nej liczby dodatków W systemie £ 
cym istnieje wiele różnych świa- * 
tów i to właśnie o nich traktuje 
niniejszy tekst 

Pierwszym z nich byt Grey- 
hawk, Jest to nazwa największego 
miasta na planecie GerthTo wybitnie 
ponure Krainy, które cylko dzięki 
wspólnemu wysiłkowi wielu bohate¬ 
rów nie przemieniły się jeszcze w pie¬ 
kło zamieszkałe jedynie przez hordy 
ożywieńców pod wodzą Vecny-Licza 


j ^^ażdy fan gier komputerowych 
wie, co znaczy skrót RPG, 
Każdy chyba grał przynajmniej 
w jeofią taką grę,ale nie każdy wic, od 
czego wywodzą swój rodowód. Nie 
każdy ma świadomość, że gry RPG 
bynajmniej nie zaczynają 1 nie kończą 
się na komputerze. Nazwa ta odnosi 
się również, a może przede wszyst¬ 
kim, do nader miłej zabawy, odbywa¬ 
jącej $ię wyłącznie w wyobraźni 
graczy, którzy, rozsiadłwszy się wy¬ 
godnie wokół człowieka zwanego 
Mistrzem Gry, podróżują poprzez 
■fantastyczne światy, dokonując mniej 
lub bardziej bohaterskich czynów. 
Rozrywka ta powstała dawno,dawno 
temu, bo jeszcze w latach sześćdzie¬ 
siątych. Dwóch Amerykanów -- Gary 
Gygax, właściciel firmy TSR (Tactical 
Study Research) t David Armeson - 
stworzyło prymitywną jeszcze grę 
Dungeons & Dragons, To, że udało im 
się przebić na rynku amerykańskim, 
zakrawa na cud. Ciekawostkę stanowi 


twa knują, jak 
zniszczyć wszelkie obja¬ 
wy dobra i wolności. 

Kolejnym światem, a właściwie 
miastem-światem, jest Lankh- 
mar, jest to całkiem udana próba 
przeniesienia twórczości Fritza 
Leibera do RPG. Lartkhmar - naj¬ 
większe z miast Nehwonu, nazywane 
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Pośród nich podróżuje doktor Ru¬ 
do tf van Richten. nieustraszony 
badacz i zabójca straszydeł. 

Równie ponurym, choć z in¬ 
nego powodu, światem jest 
Athas w Bark Sun. Po wielkiej 
wojnie, w której [udzie do konali, acz 
nie do końca, holocaustu innych 
ras, świat zmieni! się w pustynię. 
Brakuje dosłownie wszystkiego, ist¬ 
nieje tylko jedna kopalnia mecafu 
i jeden jedyny las, którego miesz¬ 
kańcami są hobbici, sprowadzeni do 
straszliwego stanu barbarzyństwa. 
Dwumetrowe, znienawidzone Effy 
przemierzają pustynie, kradnąc i ra¬ 
bując, co się da i kogo się da.Atha- 
sem rządzi po tyrańsku Borys mag 
przemieniony w smoka, jego sze¬ 
ściu satrapów trzyma w niewoli 
istniejące jeszcze miasta. 

Planescape to mtiitiu ni wer¬ 
su m. Sigil - miasto drzwi pozwala 
ci dostać się do dowolnego planu 
egzystencji Stąd z Krain Zewnętrz¬ 
nych można trafić dosłownie 
wszędzie - od światów magii do za¬ 
awansowanej techniki. Czy jednak 

uda się stamtąd wrócić, to już 
. inna 


mny świat stanowi Krynn 
: Dragon lance. Jeszcze przed pó¬ 
źnieniem się Ludzi i innych ras 
zogowie rozpętali wojnę na jego 
:cwierzchni i mocno go uszkodzili. 
_.czie zresztą nie ociągali się z pój- 
:z=m w ich siady. Kiedy wielki ka- 
; en Paladina - najwyższego boga 
I obra — dal się omamić Złu, 
prowadził na Kryn n ka- 4jjb 

tak] izm, który M 

zmienił całkowi- 
ze oblicze komy- 

-fentu Ansalon. f \ 

Nastała era 

ak 

_ emnoscj, mSi 

bidzie zapo- 
- n i e ! i 
prawdzś- 
wych bogach 
pogrążyli się 
w pogaństwie. 

■Vkrótce potem 
rozpętała się wojna 
: Lancę, podczas której 
smoków nisz' 


sprawa, rrzed 
wpływami wszelkich 
bogów chroni to miej¬ 
sce Lady of Pain (Rani 
Bólu), tajemni cza- 
k istota o osrom^ 


nej moc/T bez 
której porwole- 

nia podóżowame 
poprzez piany rów¬ 
na się samobójstwu.- 
fysBs Zupełnie irmą grą 
jest Birthright, jest 
to bowiem gra dla strate¬ 
gów. Odkąd umarł król Anuire, 
którego ród wywodził się od bo¬ 
gów, krainy jego państwa trzeba 
zjednoczyć za wszelką cenę, gdyż 
jak zwykle na północy (a w zasadzie 
północnym wschodzie) czai się Zło 
w postaci Gorgpna. Jego marze¬ 
niem jest wzięcie całego świata 
w niewole... 


:czyły ludzkie 


egany 
siedziby i miasta. 

System, który poniekąd łączy 
wyżej wspomniane Światy to 
Spełljammer, Powinieneś teraz 
zapomnieć o wszystkim, co wiesz 
o Kosmosie. Wszechświat podzie¬ 
mny jest na kryształowe sfery i tyle. 
Oczywiście, da się pomiędzy nimi 
oodróżować, czyli spelJjammować, 
ołynąc poprzez przestrzeń w spe¬ 
cjalnych statkach, walcząc z piratami 
kim srę tytko da. W każdym 
ze światów Ad&D może cię spo¬ 
tkać nieprzyjemna niespodzianka. 
Mianowicie, w pewnym momencie 
wchodzisz w mgłę - ot tak, to się 
przecież zdarza — z tym że wy¬ 
chodzisz z niej już w innym miej¬ 
scu i nie jest ono bynajmniej miłe. 

Tb Ravenloft - świat wampi¬ 
rów, wilkołaków i duchów. Nie 
jest łatwo tu przeżyć. Nieśmiertelni 
‘władcy poszczególnych domen nie 
są bynajmniej zachwyceni odwie¬ 
dzinami drożyn. Przez ich ziemie 
podróżują Cyganie, którzy, jako je¬ 
dyni na tym swiede nie są przywią¬ 
zani do poszczególnych terytoriów. 
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Wyświetlacz 

i Podobnie jak w przenośnych odtwa- 
daczach CD, Player/ MP3 posiadają nie¬ 
wielki wyświetlacz ciekłokrystaliczny. 
W najprostszych modelach wyświetla on 
ad/nie numer odtwarzanego utworu 
oraz jego czas. 

• Bardziej zaawansowane modele wypo¬ 
sażone są w znacznie większe wyświetla¬ 
cze oferujące między innymi możliwość 
wyświetlania tytułu piosenki. 


Przyciski sterujące 

# Pod tym względem odtwarzacze MP3 praktycznie niczym się nie 
nóżnią od swych ^analogowych"' odpowiedników. Umieszczone na 
nich przyciski służące do odtwarzania i przeszukiwania utworów 
wyglądają i działają praktycznie tak samo jak w dowolnym sprzęcie 
audio. Jak przystało na urządzenia przenośne, klawisze można zablo¬ 
kować, co pozwoli uniknąć niespodzianek takich jak np, 
przypadkowe przełączenie utworu. 

# Niektóre urządzenia posiadają dodatkowego pilota z miniaturo¬ 
wym wyświetlaczem, zintegrowanego z kablem od słuchawek. Dzię¬ 
ki niemu można zmieniać utwory czy głośność bez potrzeby 
wyjmowania całego odtwarzacza. 


Złącze do pofączenia z komputerem 

« Aby korzystać z odtwarzacza, ko- 
nieczne jest posiadanie komputera, 
dzięki któremu możliwe będzie prze¬ 
słanie plików. 

• W zależności od typu, opisywane 
urządzenia podłącza srę do PC, wyko¬ 
rzystując standardowe złącze 
drukarki {oferuje ono 
transfer oL 250 kB/s) lub 
coraz popularniejsze 
złącze USB (jest ono 
znacznie szybsze - ok. 
550 kB/s). 

• Od szybkości wy¬ 
miany danych zależy 
czas potrzebny na 
załadowanie określo¬ 
nych plików. 


iuszermie fmięei 

Praktycznie w każdym odtwarzaczu MP3 
wbudowaną pamięć można powiększyć 
przy pomocy dodatkowego modułu. Nie¬ 
którzy producenci oferują do tego celu 
specjalne przystawki przystosowane do 
określonego modelu, inni korzystają z jed¬ 
nego z widu typów kart pamięci (stoso¬ 
wanych np. w cyfrowych aparatach 
fotograficznych). Mogą to być karty Com¬ 
pact Flash, Smart Media czy Multimedia 
Gard. Ich wielkość jest zróżnicowana i wy¬ 
nosi od 16 do 64 MB. Stosowanie dodat¬ 


kowych kart ma kilka zalet Oprócz tego, 
że dodatkowe kilkadziesiąt MB pozwala 
zmieścić znacznie więcej muzyki, to po 
dokupieniu kilku kart możliwe jest napeł¬ 
nienie ich wszystkich,a następnie ich zmie¬ 
nianie w analogiczny sposób jak przy 
korzystaniu z Walkmana. Wadą dodatko¬ 
wych kart jest brak możliwości pełnego 
wykorzystania zsumowanej pamięci. Od¬ 
twarzacz bowiem dzieli ją na pamięć ze¬ 
wnętrzną (karta) i wewnętrzną (stałą) i nie 
potrafi podzielić utworu, którego część 
nie mieści się w danym rodzaju pamięci. 


Słuchawki 

• Wyglądają identycznie, jak w przypad¬ 
ku zwykłych walkmamów.Tutaj po prostu 
nie da się już niczego nowego 
wymyślić, 

• jeśli jakość dźwięku cię nie zadowala, 
możesz użyć lepszej klasy słuchawek 
afbo podłączyć odtwarzacz do wzmac¬ 
niacza audio (ale to już nie będzie sprzęt 
przenośny) 


Zasilanie 

• Zazwyczaj odtwarzacze 
MF3 korzystają z dwóch 
{bardzo rzadko z jednej) stan¬ 
dardowych baterii AA (palusz¬ 
ków). Aby uzyskać najdłuższy 
czas odtwarzania, najlepiej jest 
stosować baterie all^liczne. 
48 Dla osób, które zamierzają 
dużo korzystać z odtwarza¬ 
cza, bardzo dobrym rozwiąza¬ 
niem będzie zestaw złożony 
z akumufatorków 3 ładowarki. 

* Bardzo ciekawie rozwiąza¬ 
no problem zasilania w od¬ 
twarzaczach firmy Yuan. 
Zastosowane w nich akumu- 
fatorki są automatycznie ła¬ 
dowane przy pomocy złącza 
USB, do którego podłącza się 
MP3 Playera w celu 
pobrania plików. 


KNOW HOW T SPRZĘT 


Przenośne odtwarzacze MP3 mogą zrewolucjonizować 
"ynek. Pozbawione są większości wad starszych braci 
-Walkmanów i Diskmanów. Niestety, aby móc z nich 
<orzystać, konieczne jest posiadanie dostępu do komputera, 
przy pomocy którego dogrywa się kolejne pliki 


w tomikach. 


CIKK/ 65 


Tekst: Krzysztof Adamczyk; Zdjęcia: materiały prasowe f/rjny Samsung 



















































ewnętrzne odtwarzacze MP3 
m są bardzo podobne do no- 
woczesnych walkma* 
nów. W ich obudowie 
zmieszczono pamięć oraz 
elektronikę pozwalające 
przy pomocy specjalnego 
procesora DSP na od kod owy- 
wanie plików MF3. Uzyskany | 
cyfrowy sygna! trafia na prze- i 
-wornik cyfrowo-analogowy 
(praktycznie taki sam, jak 
w przenośnych odtwarzaczach 
CD), który zamienia go na postać 
słyszalnych dla ludzkiego ucha 
dźwięków. Miniaturowa obudowa, 
oprócz kompletu przycisków ste¬ 
rujących, pozwalających na 
włączanie urządzenia 
oraz umożliwiają- 
cyth przeskakiwać f 
nie pomiędzy / 
utworami, po- /_^ 4. 
siacfa także 
wyświetlacz / 
ciekłokrysta- I 
liczny. Jego 

rola praktycz- II- | - \ ■ \ \ 

nie nie różni y - t \ - \ 
się od funkcji \ \ - \ , 1 
wyświetlacza \ * 
wbudowanego 
w odtwarzacze płyt 
kompaktowych. Cle- « 

kawą funkcją umieszczo- 
naw niektórych modelach jest 
możliwość wyświetlania tytułu 
odtwarzanego utworu. Odtwa¬ 
rzacze MF3 są znacznie mniejsze 

od walkma- 


Moda na pliki MP3 nie mogła ominąć 
przenośnych urządzeń. Mimo dosyć wysokie) 
ceny znajdują one bardzo wielu zwolenników 
ze względu na dobrą jakość odtwarzanej 
muzyki i wysoką funkcjonalność 


każdym gwałtownym porusze¬ 
niu laser gubi ścieżkę i nastę¬ 
puje przerwa w odgrywaniu 
muzyki. Nowe, zaawanso¬ 
wane modele posiadają 
’ specjalne systemy od¬ 
czytujące dane z wy- * 
przędzeniem 
i \ działające rta *=■ 
M zasadzie bufo- /: 

F ra tak, aby 
podczas 
wstrząsu nie na- 
^ stępowały 
\ niechciane 
przerwy, jed- 
nak taki sy$- r.7 
tern powoduje 
! z n a c z n e 
zwiększenie 
/ zużycia cennej 
energii. Odtwa- 
MP3 nie posiada¬ 
ją żadnych mechanizmów, 
całość dekodowania 
dźwięku odbywa się przy 


jak do odtwarzacza 
wczytać utwory? To 
za Jeży od konkretnego 
modelu urządzenia. 
Można użyć np, specjal¬ 
nej stacji lapisującej 
dane no kartach pamięci 


✓ now„ ponieważ 
nie są ograniczone 
“■* - wymiarami standar¬ 
towej kasety magnetofono¬ 
wej. Na rynku już pojawiły się 
modele wbudowane w zegarek, 
możliwe jest także umieszczenie 
funkcji odtwarzania plików MP3 
w telefonach komórkowych 
i paimtopach, co pozwoli wy¬ 
korzystywać je w zupełnie 
nowy sposób. Brak przywiąza¬ 
nia do standardowego nośni¬ 
ka jest także (oprócz wysokiej 
jakości dźwięku) największą 
zaletą tych u rząd zeń. W prze¬ 
nośnych odtwarzaczach kaset 
czy płyt CD wbudowano 
skomplikowany mechanizm 
służący do przewijania taśmy 
czy obracania płyty. Nie dość, 
że zużywa on dużo cennego 
prądu, to jeszcze jest bardzo 
wrażliwy na wszelkiego rodzaju 
wstrząsy (które są normalne 
w przypadku urządzeń przeno^ 
snych), co stanowi szczególne 
utrapienie odtwarzaczy CD. Przy 


Producenci przenośnych odtwarza¬ 
czy dbajq także o wygląd swoich 
urządzeń - nowa wersja yepp*u jest 
niewątpliwie bardzo ładna 







































































w 



jedną z wad odtwarzaczy MP3 są 
ich wysokie ceny. Najtańsze mode¬ 
le to wydatek rzędu 700-800 zł, 
a dodatkowe karty pamięci: 200- 
2000 zł f w zależności od ich pojem¬ 
ności. Aktualne ceny i informacje 
o nowych modelach znajdziesz na 
stronach WWW: 


* www.cadena,com.pj 

* www.gnindig.pf 


• wwwJge.pl 

* www.maycom.pl 


o www.msd.com.pl 
• www.phiiips.com.pl 


■ www.samsung.com.pi 
* www.sony.com.pl 


* www.tfiomsompl 

* www-2ibi.CQm.pl 
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Pozo kortami możesz spotkać takie inne akcesoria, jak choćby 
specjalne interfejsy do podf^czen/ti odtwarzacza do komputera 


tego albo standardowe złącze 
równoległe (niestety, konieczne 
będzie chwilowe odłączenie 
drukarki), albo gniazdo USB (Uni- 
versal Serial Bus). Prędkość prze¬ 
syłania danych zależna jest od rno- 


. 


pomocy elektroniki,, dlatego 
ma znaczenia, w jakiej pozycji 
będzie się znajdować. Także 
gwałtowne ruchy (wystę¬ 
pujące np. przy intensyw¬ 
nym uprawianiu sportu) 
w żaden sposób nie 
wpływają na jakość wy- 
do bywających się 
z urządzenia dźwięków. 


Tworzymy MP3 


Aby móc w pełni ko¬ 
rzystać z dobrodziejstw 
przenośnych odtwarzaczy 
MP3, potrzebny będzie ci 
komputer. Dzięki niemu ,.wy 
produkujesz" pliki M'P3 T zgrywając 
własne płyt y CD lub po prostu 
ściągając je z Internetu. Więk¬ 
szość odtwarzaczy posiada 
w zestawie oprogramowanie 
służące do tworzenia MP3, jak 
i do przegrywania gotowych już 
plików do pamięci odtwarzacza. 
Zazwyczaj wykorzystuje się do 



pobierać dane 
nawet z szybko¬ 
ścią SS0 kb/St 
wolniejsze robią 
to w tempie ok. 

300 kb/s. Urzą¬ 
dzenia pobiera¬ 
jące dane przy 
pomocy portu 
drukarki są 
znacznie 
wolniejsze, 


tempo przesyłania danych 
waha się w zależności od 
typu odtwarzacza od 50 
do 200 kb/s. 

Gdy więc czas nie ma 
dla ciebie dużego zna¬ 
czenia* wybierz mo¬ 
del obsługujący port 
drukarkowy — zazwy¬ 
czaj oferuje on podob¬ 
ną funkcjonalność za 
niższą cenę. 


Mob zapamięty- 


Przenośne odtwarzacze f\AP3 stały Się tok po- 
pu/arne, że praktycznie każdy producent sto¬ 
ra się mieć choć jeden model w swoje/ ofercie 


defu odtwarzacza i używanego 
złącza. Najszybsze modele, podłą¬ 
czane przez port USB. potrafią 


Odtwarzacze MP3 prze¬ 
chowują przesłane im dane 
w specjalnej pamięci.To wła¬ 
śnie ona (a konkretnie jej 



Jeśli zdecydujesz się na zakup kilku kart pomięci, nie będziesz mus tai tak 
częsta podpinać odtwarzacza do komputera w ce/u wczytania nowej por¬ 
cji ulubionej muzyki. Niestety' t musisz wiedzieć, że foka przyjemność dosyć 
dużo kosztuje - karty pamięci są bardzo drogie! 


cena) decyduje o tym, że te urzą¬ 
dzenia są takie drogie. Na znaczącą 
popularyzację odtwarzaczy tego 
typu można liczyć dopiero po 
spadku cen ich pamięci. Obec¬ 
nie sprzedawane w sklepach 
modele oferują, w zależności 
od typu, 32 lub 64 MB pamięci. 
Na pierwszy rzut oka wydaje 
się to dużo (do niedawna rzad¬ 
ko który komputer posiadał 
więcej pamięci), ale po głęb¬ 
szym zastanowieniu się doj¬ 
dziesz do wniosku, że wartość 
użytkowa tych megabajtów 
znacznie spada. Pliki MP3 dzię¬ 
ki zastosowaniu bardzo sku¬ 
tecznej kompresji potrzebują 
dużo mniej miejsca niż inne pli¬ 
ki dźwiękowe, nadal jednak mb 
nuta utworu zajmuje (w dużym 
przybliżeniu) jeden megabajt. 
Standardowa płyta kompakto¬ 
wa mieści 74 minuty muzyki, 
co po konwersji na format 
MP3 da 74 megabajty! Czyli 
dużo za dużo jak na pojemność 
odtwarzacza MP3. Na szczę¬ 
ście płyt wykorzystujących peł¬ 
ną pojemność kompaktów jest 
niewiele (jedną z nich stanowi 
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np. „Load” zespołu Metal lica}, 
a przegranie kilku krążków z twojej 
kolekcji pozwoli ci stworzyć skła¬ 
dankę złożoną tylko z twoich ulu¬ 
bionych piosenek,Wygląda na to,że 
dzięki tej zaawansowenej techno¬ 
logii odtwarzanie muzyki nawet 
w trudnych warunkach przestanie 
być problemem. 


info 


Kie ty no MP3 

Odtwarzacze MP3 oferują także 
dodatkowe możliwości, nie mające 
związku z ich podstawową funkcją, 
czyli odtwarzaniem muzyki. Niektóre 
modele posiadają wbudówane radio 
FM. dzięki czemu w dłuższej podró¬ 
ży nie będziesz skazany tylko na 
utwory zapisane w pamięci urządze¬ 
nia. Część urządzeń posiada wbu¬ 
dowany mikrofon pozwalający wy¬ 
korzystywać odtwarzacz do nagry¬ 
wania dźwięków. Przy zastosowaniu 
wysokiego stopnia kompresji i do¬ 
datkowej karty taki model daje użyt¬ 
kownikowi możliwość korzystania 
z cyfrowego dyktafonu o pojemno¬ 
ści kilku godzin. Samsung Yepp po¬ 
siada funkcję niespotykaną w żad¬ 
nym innym odtwarzaczu. Pozwala 
on na zapisywanie numerów telefo¬ 
nów, Potrafi zapamiętać ich aż 350, 
dzięki dołączonemu oprogramowa¬ 
niu możliwa jest edycja zapisanych 
danych przy pomocy zwyczajnego 
komputera PC. 

Przenośne odtwarzacze nie są je¬ 
dynymi urządzeniami mobilnymi po¬ 
zwalającymi na korzystanie z popu¬ 
larnego formatu plików MP3, Na ryn¬ 
ku pojawiło się też kilka modeli od¬ 
twarzaczy CD, zewnętrznie niczym 
njeróżniących się od innych typów, 
które - oprócz zwyczajnych płyt 
dźwiękowych - potrafią odczytywać 
płyty CDR z zapisanymi na nich pli¬ 
kami MP3. 
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4,7GB do 17GB. Jest to możliwe 
dzięki zastosowaniu specjalnej 
technologii zapisu danych. Są one 
upakowane znacznie gęściej niż 
na płycie CD. Płyta DVD może 
być również dwu war- 
"v~:—- : .7 M szwowa oraz dwu- 
; stronna. Jednocześnie 

a odczyt tych danych 
odbywa się szybciej niż 
ze zwykłej płyty CD, 
O ile jednokrotna 
prędkość napędów CD 
oznacza odczyt na po¬ 
ziomie 150kB/s, o tyle 
dla DVDx1 stanowi to 
1350kB/s, Wartość ta 
nie jest przypadkowa 
i została wyznaczona tak, by płyn¬ 
nie odczytywać filmy zapisane 
w formacie MPEG-2. 

Właśnie w tym formacie umiesz- 
czono filmy na płytach DVD. jest 
to algorytm bardzo silnej kompre¬ 


J eszcze dwa lata temu mało 
kto zdawał sobie sprawę z ist¬ 
nienia technologii DVD. 
Dzisiaj .dzięki nagłośnieniu tęgo te¬ 
matu, każdy ma jakąś wiedzę doty¬ 
czącą tego tematu. 

Zaraz po powstaniu 
technologii DVD propo- 3 
nowano, by skrót ten m - 

lir* 


nymi kartami (tzw, dekoderami 
sprzętowymi}^ które dokonywały 
dekompresji. 

Jednak dzięki wyścigowi, w któ¬ 
rym biorą udział producenci proce¬ 
sorów, każdy nowy PC (z proceso¬ 
rem 4O0Mhz lub lepszym) może po¬ 
radzić sobie z zadaniem dekodowa¬ 
nia filmów DVD, jeśli tylko zainsta¬ 
lujesz odpowiedni program (deko¬ 
der programowy). Niektóre z kart 
graficznych wspierają część zadań 
związanych z dekompresją. Należy 
jednak pamiętać, że karta graficzna 
jedynie częściowo odciąża pro- 
ceson który i tak będzie miał 
sporo danych do prze- 
^ tworzenia. 


sji stratnej (a więc obraz po kom¬ 
presji różni się od oryginału!). Pod¬ 
czas kompresji usuwa się jednak 
tylko informacje dodatkowe, któ¬ 
rych oko ludzkie nie dostrzega, tak 
więc spadek jakości jest niezauwa¬ 
żalny, Gdyby nie kompresja, 
dwugodzinny film zajmowałby 
204GB, a napęd DVD musiałby 
posiadać transfer na poziomie 
30MB/S, by go odtworzyć w cza¬ 
sie rzeczywistym, 

MPEG-2, obok licznych zalet, ma 
też jedną zasadniczą wadę - jego 
dekompresja wymaga bardzo du¬ 
żych mocy obliczeniowych. Z tego 
powodu pierwsze napędy DVD 
sprzedawane były wraz ze specjał - 


się jednak, że płytki DVD i 

mogą służyć również J 

jako nośnik bardziej uni¬ 
wersalny, np. danych 
komputerowych. W re- OBU®** 
zu i tacie skrót DVD stał J — 

się Digital Versatile Disc (wszech¬ 
stronnym dyskiem cyfrowym). 

Wymiarami płyty DVD przypo¬ 
minają zwykłe krążki CD. jednak 
ich niezaprzeczalną zaletą jest 
pojemność. Waha się ona od 


***** WiBdDWS Bs/BJ 


Bardzo dobry, programowy odtwarzacz DVQW zasadzie można go 
używać wymiennie z PowerDVD. Jeśli jeden odtwarzacz nie radzi so¬ 
bie z konkretną płytą DVD, drugi zapewne zadziała, WinDVD2QG0 
zapewnia doskonały obraz oraz dźwięk.Współpracuje z kartami gra¬ 
ficznymi wspierającymi dekodowanie DVD. Fotran przetworzyć 
dźwięk dla kart muzycznych z wyjściami dla czterech lub sześciu gło¬ 
śników. Wygląd interfejsu można zmieniać. Niestety, program ten nie 
pozwala na przechwytywanie klatek filmu. Działa również w Windows 
NT z Sen/ice Pack 5. 


Aby obejrzeć dobry film, nie musisz juz | 
biec do kina* Równie dobrze będzie s^się 
bawił siedząc przed kom puterem~^^^B 

w domowym zaciszu,,. 
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★★★★★ Windows 3x/HJ 

wyprowadzany na cztery głośniki karty 
dźwiękowej w standardzie AC-3 lub na 
wyjście cyfrowe (S/PDIF) karty dźwięko¬ 
wej.W drugim przypadku potrzebny jest 
wzmacniacz AC-3, który zdekoduje 
dźwięk z karty i wyśle go do sześciu gło¬ 
śników. Obraz może być wyświetlany 
z zachowaniem proporcji (obcięcie czar¬ 
nych pasów na dole i górze ekranu w fil¬ 
mach panoramicznych) oraz pan&scan. 
Możliwe jest także przechwytywanie kla¬ 
tek filmu I zapisywanie ich w formacie 
BMP. Dostępne są zbiory skór, które 
pozwalają zmienić wygląd interfejsu. 


W0VB 2.55 


= rogram firmy CyberLink doczekał się 
r-vojej spolszczonej wersji. Jest to bar- 
110 dobry odtwarzacz DVD. Korzysta 
:r ze wsparcia dodatkowych instrukcji 
:'ocesora (MMX. 3Dnowl, SIMD) oraz 
współpracuje z kartami graficznymi wy- 
losaionymi w funkcje kompensacji ru- 
r._r Generowany przez niego obraz jest 
nrdzo dobrej jakości. Słabiej wygląda 
zakodowanie dźwięku (nieco szumi), 
rtz z wersji na wersję niedogodność ta 
est niwelowana. Obsługiwany jest 
:żwięk mono i stereo (A3D, Qsound, 
Direct 3D). Sygnał może być również 


Na płytach DVD ścieżka dźwię¬ 
kowa może być zapisana w trzech 
standardach: stereo (dwukanało¬ 
wy)* Dolby Surround (dźwięk 
pseudo przestrzenny, uzyskiwany 
z dwukanałowego) oraz Dolby 
Digital (dźwięk sześdokanałowy). 
Oczywiście ostatni standard za¬ 
pewnia najlepsze wrażenia, jednak 

- aby wykorzystać jego zalety 

- potrzebny jest zewnętrzny 
wzmacniacz oraz pięć głośników 
olus subwoofer (głośnik niskoto- 
nowy). Cena takiego zestawu po¬ 
trafi przekroczyć cenę całego 
komputera. Głośniki należy rów¬ 
nież odpowiednio rozstawić 
w pomieszczeniu, a i sam pokój 
oowinfen być należycie do tego 
p rzygo to wa ny. 

jest jednak prostszy sposób 
na delektowanie się 
trójwymiarowym 
- dźwiękiem. 

Wystarczy zain- 
* stalować w kom¬ 
puterze kartę 
muzyczną z wyj¬ 
ściem na cztery 
głośniki. Musi 




być ona jednak obsługiwana przez 
programowe odtwarzacze DVP* 
Dwa najpopularniejsze programy 

— PowerDVD oraz WinDVD 

- potrafią dekodować sześćioka- 
nałowy dźwięk Dolby Digital do 
czterech kanałów na kartach SB 
L!ve! lub opartych na procesorze 
Aureal Vortex 2 (AU8830).Trzeba 
jednak mieć dwa wzmacniacze 

tak, by wzmocnić sygnał 




King OHO 2.2 


mnfaws to/HI 




Tego programu nikomu nie można polecić. Nie wykorzystuje on 
żadnego wsparcia oferowanego przez kartę graficzną. Nie można 
nawet ustawić jasności obrazu. Jakby tego było mało, program bez 
pytania ustawia się jako domyślny odtwarzacz plików multimedial¬ 
nych, Obraz wychodzący z tego dekodera fest dobry. Nie można 
jednak powiedzieć tego o dźwięku, który usłyszysz jedynie w wersji 
stereo lub pse u dotrój wy miarowej, 

fittp://www.xitigtecli.E0i3 


Dekoder oferuje bardzo dobrej jakości 
obraz. Dźwięk pozostawia jednak wiele do 
życzenia. Program potrafi generować jedy¬ 
nie sygnał stereo. Korzysta z funkcji kom¬ 
pensacji ruchu kar ty ATI, odciążając główny 
procesor. Największą wadą tego dekodera 
jest to* że współpracuje on jedynie 
z kartami graficznymi ATI 

http://www. otitecft. com 


dla przednich i tylnych głośników. 
Dostępne są także zestawy pię- 
ciogłośnikowe (para głośników 
przednich i tylnych plus subwo¬ 
ofer). W takim przypadku subwo¬ 
ofer pobiera tony niskie z sygnału 
dla głośników przednich i tylnych. 

Napęd DVD pozwala jedynie 
przeglądać zawartość płyty. Bez de¬ 
kodera nie można oglądać filmów 
DVD zapisanych w standardzie 


MPEG-2. Są dekodery sprzętowe 
oraz programowe. Pierwsze mają 
wiele zalet - nie obciążają proceso¬ 
ra* często posiadają również wyj¬ 
ście telewizyjne. Ich poważną wadą 
jest natomiast wysoka cena. Zosta¬ 
wia to duże pole do popisu dla 
dekoderów próg ramowych. W tym 
przypadku jedynym wymaganiem 
jest procesor taktowany zegarem 
co najmniej 400MHz. Słabsze 
procesory nie poradzą sobie 
z dekodowaniem napływających 
danych, czego efektem będą sko¬ 
ki obrazu. Dekodery sprzętowe 
z reguły przesyłają do karty mu¬ 
zycznej dźwięk stereo. Posiadają 
także wyjście cyfrowe, z którego 
sygnał można przesiać do ze¬ 
wnętrznego dekodera AC-3 
(Dolby Digital 5.1). Dekodery 
programowe również dobrze ra¬ 
dzą sobie z dźwiękiem. Wszyst¬ 
kie dekodują dźwięk stereo. 
Niektóre potrafią rozłożyć 
dźwięk na cztery głośniki (jeśli 
w komputerze znajduje się 
odpowiednia karta muzyczna). 
Obok przygotowaliśmy krótkie 
zestawienie programowych 
dekoderów DVD. 


Tekst; Dominik ti Mertłn n Kruk> zd/ęcm; Warner Bros* 
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Najnowszy produkt Microsoftu jest czymś 
naprawdę wyjątkowym - i bynajmniej nie 
dlatego, że jeszcze nie można kupić go 
w Polsce. Gamę Voice pozwala swobodnie 
rozmawiać poprzez Internet! 


S ideWinder Gamę Voice jest 
urządzeniem służącym głównie 
do komunikowania się z innymi 
użytkownikami Sieci. Za jego pomo¬ 
cą możesz prowadzić rozmowy 
przez Internet, korzystając z rozsze¬ 
rzonej wersjt MSN Messenger* jak 
również wymieniać cenne uwagi lub 
wydawać rozkazy podczas zabawy 
z przyjaciółmi w waszą ulubioną grę. 
Zestaw składa się z panda central¬ 
nego [niewielkie pudełko w kształcie 
muszli ślimaka z podświetlanymi 
przyciskami), dosyć wygodnych słu¬ 
chawek z mikrofonem, okablowania, 
przejrzystej instrukcji \ płyty z opro¬ 
gramowaniem. 

GameVoice podłącza się do portu 
USB oraz do karty dźwiękowej 
— mikrofon i słuchawki. Niestety* by 
w całości wykorzystać możliwości 
tego urządzenia, będziesz potrzebo¬ 
wał karty dźwiękowej umożliwiają¬ 
cej jednoczesne odtwarzanie 
i nagrywanie dźwięków - tzw. fuli 
dupiec Do Gamę''/ośce można rów¬ 
nież podłączyć posiadane głośniki 
- wtedy możesz korzystać bądź ze 
słuchawek, bądź z głośników. W tym 
pierwszym przypadku pomocny sta¬ 
je się regulator głośności umieszczo¬ 
ny na panelu. 


Rozmawianie z innymi użytkowni¬ 
kami Internetu jest bardzo proste. 
Na początku musisz jedynie podzie¬ 
lić swoich znajomych na pięć grup 
[tzw. „kanałów"), z których jedną 
tworzy twoja drużyna, np. w QU- 
AKE 3. Na panelu centralnym 
znajduje się pięć podświetlanych 
przycisków służących do 'włączania 
i wyłączania danego „kanału" - oso¬ 
by z kanałów włączonych słyszą 
wszystko, co mówisz. Dużą zaletą 
jest możliwość włączenia kilku „kana¬ 
łów" jednocześnie - wystarczy 
podświedić kilka przycisków. Masz 
również możliwość przekazania 
wiadomości wszystkim osobom 
z każdego z „kanałów" za pomocą 
przycisku M\’\ 

Bardzo ciekawą możliwością urzą¬ 
dzenia jest opcja wydawania poleceń 
głosowych swojemu komputerowi! 
Wyobraź sobie sytuację^ gdy grasz 
np. w QUAKE 3 i zbliżają się do cie¬ 
bie przeciwnicy. Wtedy z całych sił 
krzyczysz do mikrofonu „rocket 
Jauncher" - ieby zmienić broń i jed¬ 
nocześnie wykonujesz płynny obrót* 
by celnym strzałem wyeliminować 
prześladowców. 

Szkoda, że w rzeczywistości nie 
wygiąda to tak pięknie, jak w teorii. 
Główną przeszkodą jest brak obsłu¬ 
gi języka polskiego. Wszystkie pole¬ 
cenia należy wydawać w języku 
angielskim i do tego z odpowiednią 
intonacją oraz akcentem. Zanim na¬ 
uczysz się wymawiać słowa w taki 
sposób, aby program mógł ;e zrozu¬ 
mieć, z pewnością minie trochę cza¬ 
su. Oczywiście jeśli uczyłeś się już 
jednego z obsługiwanych przez 
GameVoice języków, to będzie ci du¬ 
żo łatwiej. Dużą zaletą jest proste 
„nauczenie" urządzenia rozpozna¬ 
wania nowych stów. Każdy wyraz 
najpierw wpisujesz z klawiatury, a na¬ 
stępnie musisz go powtórzyć do¬ 
kładnie tak, jak wymawia go lektor. 

Do wprowadzania rozkazów gło¬ 
sowych także przewidziano osobny 
przycisk. Po jego naciśnięciu pro¬ 
gram przechodzi w stan przyjmowa¬ 
nia komend, a gdy ta zostanie 
poprawnie wypowiedziana - wyko¬ 
nuje ją i wszystko wraca do po¬ 
przedniego stanu. Istnieje również 
możliwość włączenia odczytywania 
poleceń głosowych na stałe. Jednak- 


Gdyby tyiko fnternet 
w Pahce byt szybszy. 


SideWinder Gamę Voice jest urzą¬ 
dzeniem niezwykle pomysłowym 
i z pewnością mógłby zapewnić 
dokonała zabawę, jednak bariera ję¬ 
zykowa, a przede wszystkim stan 
polskich łączy internetowych, znacz¬ 
nie to utrudnia. Zupełnie inaczej 
sprawa wygląda w przypadku osób 
posiadających sieć lokalną - wtedy 
urządzenie to powinno stanąć na 
wysokości zadania, dostarczając spo¬ 
rą porcję rozrywki i dobrej zabawy 
Mimo ograniczeń polskiego Inter¬ 
netu jest to świetna zabawka, tak 
więc na pewno znajdzie wielu miło¬ 
śników — wystarczy zamówić ją 
w Sieci i prezent gotowy. 


ze może to przyspo¬ 
rzyć więcej kłopotu niż pożytku, 
gdyż program często omyłkowo 
interpretuje polskie słowa jako an¬ 
gielskie, Inny problem stanowi ko¬ 
nieczność posiadania szybkiego 
połączenia z Internetem - w prze¬ 
ciwnym wypadku rozmowa może 
być jedną wielką męką. 


jmlTB 


Dobrze dobro ny 
kształt sprawia, 
ze panel kontrolny 
dobrze leży 
w dłoni 


Słuchawki są wygodne , a regutowa* 
na pozycja mikrofonu ułatwia do¬ 
pasowanie ich do swoich upodobań 
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‘.azywasz się David Walker, Jesteś 
:ztonkiem wyprawy Apollo XIX, 
asze zadanie to zebranie 
-formacji o dziwnych 
jchach tektonicznych •• 
na powierzchni Księżyca 


: ie rutynowa misja , - ■ 
zamienia się. w chaos, 
kiedy cala zaioga 
zostaje zamordowani 
a ty stajesz się więźniem 
sekretnego świata^bcych 


Dlaczego? 


5o coś starszego niż sam 
kosmos chce uczynić cię 
iziedzicem pradawnej 
rsjemnicy. Cel twojej 
prawdziwej misji 
zazostaje jeszcze nieznany 


Detaiiczfła sprzedaż wysyfrtowa 


Już dziś zamów crt^ a, dcstaniosz ją 
jako jeden z pierwszych w Polsce. 
Zero kosztów wysyłki. 


.VyJączny dystrybutor w Polsce 
fcww.coda.com, pi 
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Są obecne na wszystkich większych serwisach 
internetowych-Widzisz je niemal codziennie; 
mrugają do ciebie, przyciągają twoją uwagę 
i kuszą.To dzięki nim największe portale, takie 
jak Yahoo czy Onet, zarabiają grube miliony 


Af-tna Atrkcfjn-a. 
1395 SUStfTflfertr 
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AirciufSifip wip^iiłt ftW^dat 
komutacyjny kts&rł ju; irrtenifai 
c Wi«e IrnertwiŁ 


Wszystkie papu/cme portofe internetowe 2amieszc2ajq no swych stron och 
korni ery reklamowe znanych firm 

maga znajomości podstaw grafiki 
komputerowej. 

Bardziej zaawansowani użytkowni¬ 
cy powinni skorzystać z programów 
służących do tworzenia guzików re¬ 
klamowych. jednym z najprostszych 
jest z pewnością Button Studio 1.42 
firmy Inter ko dex (www.interko- 
deccom). Dzięki niemu zbudujesz 
prosty; pozbawiony animacji guzik 
wykonując zaledwie kilka ruchów 
myszką. Osoby zainteresowane two¬ 
rzeniem 


bannarów powinnyzaopatrzyć się 
w programy GIF Animator 
(www.ulead.com) lub Jasc Anima- 
tion Shop 2 (wwwjasc.com). To 
prawdziwe „kombajny' 1 graficzne, 
na których pracują profesjonaliści 
Pozwalają importować zdjęcia, wy¬ 
konywać skomplikowane operacje 
na napisach, dodawać efekty spe¬ 
cjalne itp. Dzięki nim stworzenie 
ładnego, animowanego bannera 
przestaje być zadaniem ponad siły 
przeciętnego internauty. 


S tandardowy banner jest pli¬ 
kiem graficznym Graphics In- 
terchange Format, znanym 
szerzej jako gjf. Ma kształt podłuż¬ 
nego paska o wymiarach 350-480 
na 40*60 punktów I zajmuje nie 
wtęccj niż 30 kB. Co najważniejsze, 
przekazuje treści reklamowe. Poja¬ 
wiające $ię na nim informacje mają 
bowiem nie tylko zachęcić inter¬ 
nautów do zainteresowania się 
prezentowanym produktem lub 
usługą, ale \ zmusić go do odwie¬ 
dzenia reklamowanej strony. 


Ponsiej znajdziesz adresy niektórych syste¬ 
mów pośredniczących w wymianie bannerów: 
wwwbanneizoneilpha.pl 
hannery,e!»rka.p! 
wmmanta#! 
www.3b3SS.2b.clbex.htTT! 

a 

v,mbz nnerswap.com 
KotLcorRpLtołcZ' 
justelick.com 
r^ww.smzrtlEnks.nsLpl 


bardziej skomplikowanych 


S^rmermansa obsługuje )jz li 3 kont 1 


Wciąż leszcze popularny format graficzny 
gif odchodzi powoli vf przeszłość. Jecc 
miejsce, jeśli chodzi o tworzone bannerów 
reklamowych, zajmują dynamiczne Java- 
Scripty oraz obrazki Morzone przy pomocy 
technologii Flash, Są one bardziej widowi¬ 
skowe, dzięki czemu skuteczniej przyciąga¬ 
ją uwagę internautów. Niestety, ze względu 
na wysoki stopień skomplikowania techno¬ 
logie te nie stanowią atrakcyjne; propozycji 
dla młodych miłośników Sieci, Tak więc na 
razie nie musisz się martwić tym. że 
poirafisz jedynie przygotować banner 
korzystając z animowanych gitów. 


W Sieci nie brakuje serwisów 
i programów służących do two¬ 
rzenia guzików i bannerów re¬ 
klamowych, jeśli chcesz pójść na 
łatwiznę, skorzystaj z wirtual¬ 
nych kreatorów, takich jak 
Animation Online (www,anima- 
tiononline,com) czy MediaBuil- 
der (www.mediabuilder.com/ 
abm.tltml/). Wystarczy bowiem, 
ie wybierzesz kilka opcji i wpi¬ 
szesz tekst, który ma pojawić się 
na reklamie, by komputer zrobił 
za ciebie całkiem ładny, animo¬ 
wany banner. Co ważniejsze, 
usługa ta jest darmowa i nie wy- 


Xov/e oprograinow jme 


r.^rn cznaj^iiii, ze sysie m w/misn? 
ijanerah &anrre r Trr,ani.5 pracuje- w oparciu o 
nowe. autorskie ocrcmrarnowaris. W ctąqu 
Cr^gęh Jat dzŃatenid irstefftu mieUśmy akdżje 
do.cłainego poznania w^frayari jakie stadia on 
przed piugrariŁcnr obsług. DdswicSfcieris pras 
ceme uwaę wtelu uctstnfców systemu, 
isivri)Bnvdly powstaniem nowego 

oprcęraroowan a 


I mi ar a regulaminu 


W Sieci istnieje wie/e stron pośredniczących w wymionie bdnnerow'. 
Jedną z nich jest www.mania.pi 
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Pamiętaj jednak, że do stworze¬ 
nia dobrego ban nera potrzebne są 
trzy rzeczy. Przede wszystkim do¬ 
bry pomysł, który spowoduje, że 
oglądający setki reklam dziennie 
internauta zainteresuje się wła¬ 
śnie twoją stroną. Po drugie, nie¬ 
zbędny jest też niewielki talent 
graficzny. Ban nery o zfe dobra¬ 
nych kolorach, nieczytelne lub 
mało oryginalne prędzej zniechę¬ 
cą, niż zachęcą do odwiedzenia da¬ 
nej witryny. Po trzecie, postaraj się. 
by plik graficzny twojej reklamy n ie 
miał zbyt wielkich rozmiarów. 
Nikt nie będzie zainteresowa¬ 
ny umieszczeniem dużego, 
wolno ładującego się bannera na 
swojej własnej stronie WWW! 


mu si f 

saumint? 


Większość firm umieszcza swo¬ 
je bannery w popularnych miej¬ 
scach na Sieci - w portalach bądź 
serwisach informacyjnych. Nieste¬ 
ty, wymaga to sporych nakładów 
finansowych. Jednokrotne wyemi¬ 
towanie bannera na stronie 
WWW kosztuje nawet do 8 gro- 
szyi Na szczęście kupując większą 
liczbę wyświetleń, możesz liczyć 


na zniżki. Ponadto mniejsze serwi¬ 
sy. takie jak portal o2.pl, potrafią 
zbić cenę nawet do t grosza! 
W zamian za tę usługę oferują do¬ 
kładne statystyki wyświetleń, łącz¬ 
nie z liczbą osób, które na ów 
ban ner kliknęły. 

Obok komercyjnych serwisów, 
utrzymujących się ze sprzedaży 
reklam, istnieją też strony pośredni¬ 
czące w wymianie ban nero w. Dzia¬ 
łają one w oparciu o prostą zasadę 
„wzajemności świadczeń' 1 - za to, 
że na twojej stronie zostanie wy¬ 
świetlony czyjś banner, twój ban ner 
pojawi się na serwisie innego użyt¬ 
kownika. Nad całością pieczę spra¬ 
wuje komputer - tak więc nie 
musisz i i czy c kolejnych wejść na 
stronę czy cei bać się. że zostaniesz 
oszukany. Zapisując się do jednego 
z takich serwisów, zwróć uwagę na 
wymaganą wielkość reklamy (tak 
pod względem ifoścl kilobajtów, jak 
i pikseli), a także wskaźnik wymiany 
informuje on o ilości wyświetleń, 
którą musisz zaoferować w zamian 
za umieszczenie twojego bannera. 
Jeśli system ci nie odpowiada, mo¬ 
żesz spróbować porozumieć się 
bezpośrednio z jego uczestnikami/ 
Obok systemów wymiany reklam 
istnjeją też webringi. Gromadzą 
one strony o tej samej lub podob- 
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Do stworzenia interesującego bannera potrzebo dobrego pomysfu, dzięki 
któremu internouto zwróci uwagę włośnie na twoją rekinmę 
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Osoby zomteresowone tworzeniem bardziej skomplikowanych bannerów 
powinny kupić program GIF Animator 
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Create your own custom animatęd 
banners right hem. No fancy plug- 
ins or bard ttimking reąuired. 
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Howto use thistooi: 


MedicrBuI/der to jeden z prostszych kreatorów wirtualnych, który pomoże ci 
stworzyć wiosny banner lub guzik reklamowy 


nej tematyce (np. Unreal Tourna- 
ment, Ferrari, zespole Ninę Inch 
Nails itp). Dzięki nim zwiedzisz 
wszystkie strony należące do dane¬ 
go zgrupowania. Uczestnictwo 
w webringu jest darmowe, jednak 
wiąże się z koniecznością umiesz¬ 
czenia reklam konkurencyjnych 
serwisów na twojej stronie. 

Największą zaletą sieciowej rekla¬ 
my jest fakt, że w odróżnieniu od 
reklamy telewizyjnej i radiowej mo¬ 
że być ona dopasowywana do 
odbiorcy. Dzięki temu osoby od¬ 
wiedzające serwisy o grach częściej 
zobaczą reklamę „Diablo T niż 
wchodzący na stronę o motoryza¬ 
cji. Duże portale z kolei zamieszcza¬ 
ją bannery nawiązujące tematycznie 
do wpisanych przez internautę 
słów kluczowych; a więc mające 
szansę go zainteresować. Niektóre 
serwisy - wykorzystując technikę 
cookies, czyli zbieranie informacji 
o internautach (rozpoznawanych po¬ 
przez adres IP komputera) i zapisy¬ 
wanie ich w specjalnych plikach - 
tzw. cookies — budują całe bazy 
danych dotyczące zainteresowań 
użytkowników Sieci i ich reakcji na 
wyświetlane bannery co pozwala na 
jeszcze precyzyjniejsze dostosowa¬ 
nie reklamy do konkretnego 
odbiorcy! Pamiętaj więc t że w Inter¬ 
necie nic nie dzieje się przypadkowo! 


TiPSY 


KHBsnsms 

Jss-: chciałbyś stworzyć swój własny banna: 
reklamowy poniżej znajdziesz dakładną 
ms&ukqę. jak tc zrobić. 

1. Po pierwsze pomyśl, co chcesz przekazać 
innym yżyifcownikom SiecL Wpyś] jakieś 
krótkie hasto reklamowe najlepiej oddające 
zawartość twojej sfrony 

2. Teraz zapanuj, z ilu klatek, ma cię składać 
twój banner (oczywiście jeśli chcesz, aby bp 
animowany), 

3. W dowolnym programie graficznym przygo¬ 
tuj poszczególne klatki Parnej c kilku pod- 
aawowych zasadach! Pc pierwsze, eto jes! 
wskazane, aby kolejne ujęcia mocna sto różni¬ 
ły kolorem tła. Pc drugie, nie zapomnij o cgra- 
r.iczentoch wynikających z wielkości bannera 
-je^otr&śómusibyćc^iefna. 

4- Gotc.ve materiały nagraj jako pliki gjf. 

5. Uruchom program db korzenia barmerów 
(znajdziesz: go w Siad) i posypuj zgodnto z .do- 
ieceraamf komputera - większość oprcora^O' 
wana ma lekcję kreatora fang. crestor jb vfr 
zardj prowadzącego cię za ?ękę przez cały pro- 
ces. Zazwyczaj przygotowanie carnsra oaram- 
cza się do wskazana potrzebnych piiftów, toh 
kolejności ukazywania się o r az czasu 
pomiędzy odsłonami poszczególnrych klatok 

6. Zsplsz gotowy banner jako cr l gotowe! 









Suttoo Studio ftrmy interkodex pozwoli ci zbudować nieskomplikowane , 
pozbawione animacji, guziki reklamowe 





































































































































Globalna sieć tworzona przez setki tysięcy komputerów 
i miliony ich użytkowników otwiera naukowcom 
nieograniczone pole do popisu. Aż dziw, że tylko nieliczn 
decydują się skorzystać z takiej okazji! _ 


Pod adresem wvAv.setiatho- 
me.pl znajduje się polskoję¬ 
zyczna strona poświęcona 
projektowi SETI@Home. Za¬ 
wiera niezwykle obszerną bazę 
pytań i odpowiedzi dotyczą¬ 
cych niemal wszystkich zagad¬ 
nień związanych z badaniami, 
Niestety 5 jej autorzy posługują 
się skomplikowanym, pełnym 
technicznych sformułowań ję¬ 
zykiem, Może on zniechęcić 
młodszych użytkowników Sieci 
do udziału w projekcie. 
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Grypy związane z S£T/@Home znajdziesz też na strome produ¬ 
centa gier komputerowych Artrfoet Entertainment 

zdają się być nie- ternetowa wciąż pozostaje niewy- 
‘ omal w zasięgu korzy sta nym narzędziem badani 

ręki. W rzeczy- Dostęp do umysłów milionów in- 

istośct jednak procesory ternautów, do procesorów, w ja¬ 
zzują się zbyt wolne, by kie wyposażone są ich komputery, 
tworzyć miliony danych; daje nieograniczone możliwości, 
opy nie są w stanie przy- tymczasem ilość korzystających 
i aj odległej szych gwiazd na z nieb ośrodków naukowych moż- 
'obaczyć je w całej okaza- na policzyć na palcach jednej ręki. 


p o szu ki wa n la sztu c z n i e w y two ¬ 
rzonych sygnałów pochodzenia 
pozaziemskiego. Ich odnalezienie 
dowiodłoby istnienia inteligent¬ 
nych form życia poza naszym 
układem planetarnym. 

Nasłuch emisji radiowej kosmosu 
prowadzony jest 74 godziny na do¬ 
bę. Odpowiadający zań największy 
na świecie radioteleskop Arecibo 
w Puerto Rico (średnica czaszy 305 
metrów) rejestruje nawet najcich¬ 
sze sygnały jakie docierają do Zie¬ 
mi. Poddawane są one bardzo 
dokładnej analizie cyfrowej, realizo- 
wanei w architekturze przetwarza¬ 
nia rozproszonego. W tym celu 
wykorzystywana jest Sieć oraz pod¬ 
łączone do niej komputery! 


W współczesnych naukow¬ 
ców usłane jest różami. Bo¬ 
gato wyposażone laboratoria 
mieszczące się w eleganckich, 
oszklonych budynkach oraz wspar¬ 
cie w postaci komputerów i nowo¬ 
czesnych urządzeń badawczych 
powoduje, że największe odkrycia 


Najsłynniejszym projektem ba¬ 
dawczym wykorzystującym Inter¬ 
net jest SETl@Home (The Search 
for bctra-Terrestrial Intelligence 
At Home Project). Naukowcy wy¬ 
korzystują w nim moc kompute¬ 
rów podłączonych do Sieci celem 
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n/czyć w poszukiwaniach, wystarczy pobrać niewielki programik 
na wszystkie platformy!) i zarejestrować się 


inro 


1 1£30C ■ DEME5E HEROS NEW ai3TT?IBUT0R - SET'@HUME GROUP #S' 


KiTioe iDflf 




SETI^HO^r 


irch for Ektralerrestriaf SmeBłgenoe ProgRAM KLIEMTA 


Cli 


Yi pj' t fąłi r -1 
































































































































About 



Bandzie/ dociekliwi mogą zapoznać się z licznymi danymi statystycznymi 
czy też mapą przeszukiwanego fragmentu prastntetii kosmicznej 
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Przystępując do projektu GAC stojesz się czfon/dem g/obafnej wioski, która 
zajmuje się badaniem Judzkiego umysłu 



ar hub, a ucir 
mtjmma? 

Poza niewątpliwymi zaleta¬ 
mi wynikającymi ze wspólnej 
pracy kilkunastu milionów 
komputerów z całego świata 
pomysł ten wiąże się także 
z pewnymi zagrożeniami. 
O ile nie ma problemu, jeśli 
chodzi o naukowców szukają¬ 
cych kosmitów lub zajmują¬ 
cych się innymi szlachetnymi 
zadaniami, to zagrożenie mo¬ 
gą stanowić wszelkiego typu 
szaleńcy. Nic nie stoi na prze¬ 
szkodzie f aby - mówiąc, że 
szukają np, szczepionki prze¬ 
ciwko AIDS - wykorzystali 
moc obliczeniową światowej 
Sieci do ulepszania... brani 
chemicznej lub atomowej! 


Projekt S£T7@Home stal się tak popu/orny, że jego autorzy przygotowali 
nawet osobne strony w kilkunastu językach świata dotyczące całej akcji 


Generie Artificiaf Consdousness 
Project).jego celem jest stworzenie 
mapy ludzkiego umysłu; modelu, 
który pozwoli zrozumieć, w jaki 
sposób przeciętny człowiek po¬ 
strzega świat. Przez najbliższe 10 
lat internauci zwiedzający stronę 
www.mindpixel.com brać będą 
udział w największym badaniu 
ankietowym w historii* Analiza ma¬ 
teriału obejmującego ponad mi¬ 
liard pytań i odpowiedz? zajmie ko¬ 
lejne trzy lata, 1 tak w połowie dru¬ 
giej dekady XXI wieku opubliko¬ 
wany zostanie raport o twierdze¬ 
niach uniwersalnych, mających sta¬ 
nowić podstawę przyszłego sztucz¬ 
nego umysłu. 

jeśli odwie¬ 
dzisz stronę 
www pro- 
j e k t u 
GAC, zo¬ 
staniesz 


oproszony 
udzielenie odpo¬ 
wiedzi na 20 py¬ 
tań. W większości 
będą to proste 
stwierdzenia, na 
które będziesz 
mógł odpowiedzieć 
„Słonie 


Aby przyłączyć się do projektu 
SETI@Home, wystarczy odwie¬ 
dzić jedną z jego oficjalnych stron 
(setiathome.ssL ber kel ey.edu), za¬ 
rejestrować się, tworząc w ten 
sposób własne konto, a następnie 
ściągnąć odpowiedni program 
zwany klientem (na stronę trudno 
się dostać, a jej twórcy żalą się, że 
co sekundę 5-10 razy ktoś puka 
do ich internetowych drzwi). Jest 
to- zazwyczaj wygaszacz ekranu 
bądź proces pulpitu o niskim 
priorytecie. Posiada nie- 
wysokie wymagania m 1 
sprzętowe - w przy pad- w 
ku PC-towskiego syste¬ 
mu Windows wystarczy 
mu zwykły procesor PI 66 
z 32 MB RAM i 10 MB miejsca 
na twardym dysku - jest mi prosty 
w obsłudze. Co najważniejsze, nie 
obciąża komputera, gdyż pracuje 
w de. Niestety, każdy uczestnik 
projektu 5ETI@Home musi posia¬ 
dać dostęp do Internetu. Sieć 
pozwala na pobieranie próbek 
dźwiękowych pochodzących z Ko 
smosu, a także na odesłanie 
ków przeprowadzonych badań 
(łączna wielkość jednorazowej 


inro 


przesyłki wynosi około 350 kB). 

Uczestniczenie w projekcie 5E- 
Tf@Home jest również swego 
rodzaju loterią. Kilkanaście du¬ 
żych firm ufundowało bowiem 
kosztowne nagrody dla tego 
uczestnika systemu, na kompute¬ 
rze którego odkryty zostanie sy¬ 
gnał wysłany z Kosmosu przez 
Obcą cywilizację. 

PROM! m 

Chris McK instry, badacz sztucz¬ 
nej inteligencji rodem z Kanady, 
postanowił wykorzystać inną żale- 
Sieci - jej masowość. Wraz 
z grupą zaprzyjaźnionych 
naukowców wymyślił 
Projekt GAC (The 


młodą kobietą o niebieskich 
oczach'*). W ten sposób zweryfiku¬ 
jesz ich poprawność; określisz, czy 
są prawdami uniwersalnymi, praw¬ 
dziwymi w każdej części świata, 
czy też nie. Komputer umożliwi ci 
również zgłoszenie swojego 
własnego zdania, które zostanie 
później przedstawione grupie kil¬ 
kudziesięciu innych internautów. 

McKinstry zapowiada, że wzięcie 
udziału w projekcie GAC będzie 
opłacalne pod względem finanso¬ 
wym. Udziały w mającej postać 
spółki akcyjnej Mindpixel.com 
zostaną rozdane wśród uczestni¬ 
ków ankiety, jeśli więc to olbrzy¬ 
mie badanie ankietowe zakończy 
się sukcesem, a jego wynikami za¬ 
interesują się największe światowe 
korporacje, miliony Judzi dostaną 
niemały zastrzyk finansowy. Tak¬ 
że i ty powinieneś znaleźć się 
wśród nich - w końcu czego to się 
nie robi dla „nauki”! 

PRIYSZŁBBĆ 
W lASIĘBB mi 

Istniejące projekty badawcze, któ¬ 
re wykorzystują Internet do zbiera¬ 
nia bądź analizy najróżniejszych 
danych, stają się coraz bardziej zna¬ 
ne. Ankiety GAC wypełniło już bo¬ 
wiem kilkadziesiąt tysięcy ludzi, zaś 
grupy wspierające SETI@Home 
można znaleźć wszędzie, chociażby 
na stronach Artifact Erycerzainment 
- producentów m.in. gry DEM1SE 
{www.artifact- ente rtain me ntco m). 
Rosnąca popularność Sieci oraz 
świadomość jej nieomal nieograni¬ 
czonych możliwości z pewnością 
przyczynią się w najbliższym czasie 
do powstania kolejnych projektów, 
w których to internauci, a nie kla¬ 
syczni naukowcy, grać będą pierw¬ 
sze skrzypce* I kto wie, czy właśnie 
nie twój udział w jednym z nich 
przyczyni się do powstania lekar¬ 
stwa na AIDS czy też technologii, 
która powstrzyma powiększanie 
się dziury ozonowej. Zastanów się 
dobrze. Czy nie chciałbyś być czło¬ 
wiekiem, który u ra.ru je świat? 
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Tekst; Michał ,,/oeC Zacharzewski; Zdjęcie: Stockbyte 
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WWW. COOGLE.COM 


..potem jednak zrozumielemy, o co chodzi. Jeżeli istnieje lista 
TOP 20 najlepszych gier, to dlaczego nie zrobić listy TOP 5 stron 
z Sieci? Dlatego też ogłaszamy nieustające glosowanie na 
NAJLEPSZE STROMY WWW. Prosimy przesyłać na nasz adres 
(taki sam, jak w przypadku listy TOP 20) po S propozycji naj¬ 
ciekawszych stron. Wśród głosujących rozlosujemy nagrody. 
A w tym numerze proponujemy TOP 5 złożone z naszych fawory¬ 
tów i głosów, które już nadeszły (wszystkim głosującym 
dziękujemy za podsunięcie nam pomysłu!). 


A-U.Ait -rfl- 


AUKCJA© 

WAUKCJ 


tŁSŁiBO.*. łT. 


AUKCJA© 

OiKTftlTłiił 


T ŚT*a- ro? WZTC 

, i_* tiA-zr zh/sk yi- 

* 3 ?^ xzz--¥fśaej£isr. i?ŚESz?f& 

imc^- 7-1 yV=nj ££■£« i^r 

rp*. 

gTr.'y---T -ps^btl JTg fjifefpi 

i v_.. fc± jrę 

w ■'—.T Ł r* =Vicp ';*Łi ■ 


MCaistrefi 

(22J511H90 

tafotsctiEiŁfl 


wyszukiwarce Google nie słyszał nikt Tym 


J eszcze trzy tata temu o 

czasem dziś ów tajemniczy projekt studentów i pracowników 
Uniwersytetu Stanford („ojczyzna* 4 katalogu Yahoo!) plasuje się w czo¬ 
łówce najpopularniejszych serwisów świata. Jego główną zaletą jest 
nowatorski system wyceny znalezionych stron, Google za najlepsze 
uważa te, do których prowadzi największa liczba linków. Oznacza to, 
że witryny polecane przez twórców stron znajdą się wyżej niż witryny 
mniej popularne, za to bardziej reklamowane! Google pozwala rów¬ 
nież określić język wyszukiwania oraz liczbę wyświetlanych adresów. 
Niestety, jego szata graficzna pozostawia sporo do życzenia. Jest mało 
efektowna, zupełnie jakby pochodziła sprzed kilku lat.. 


Od pewnego czasu dostajemy dużo listów I 
z propozycjami najlepszych stron WWW. | 
Na początku wydawało nam się to dziwne, 
bo nie ogłaszaliśmy żadnego głosowania..7| 


S erwis aukcyjny Allegro wreszcie doczekał się naprawdę potęż¬ 
nego konkurenta. W dniu 4 października 2000 roku austriacka 
firma One Two Sold otworzyła swoją pierwszą witrynę 
w polskim Internecie. Ta póki co nie zdobyła popularności, jednak 
intensywna kampania reklamowa, łącznie z rozwieszanymi po ca¬ 
łym kraju billboardami z pewnością uczyni swoje Najważniejszymi 
zaletami nowego serwisu są obecnie przejrzystość oraz prostota 
obsługi. Imponuje również fakt zawarcia licznych umów z dużymi 
przedsiębiorstwami, dzięki którym na sprzedaż trafią towary po na¬ 
prawdę atrakcyjnych cenach. Jednak z dnjgjej strony Allegro wciąż 
ma dużo większą bazę użytkowników, a co za tym idzie - artyku¬ 
łów wystawionych do zlicytowania. Warta trufion dolarów umowa 
z portalem Onetpl dowodzi, że serwis ów nie zamierza ustępować 
Austriakom pola. 


r z której wysyłać można wiadomości SMS, Tymczasem w Sieci ist¬ 
nieją również inn^o typu bramki - chociażby te newsowa Służą 
one do wysy&nia wiadomości (postów) na grupy dyskusyjne bezpo- 
śretbiio z poziomu strony www. Umożliwia to pominięcie skompli¬ 
kowanego procesu konfigurowania serwera newsowego we 
własnym programie pocztowym. Serwis newsgate.pl umożliwia 
uczestniczenie w kilkuset newsgrupach; wśród nich znajdziesz oczy¬ 
wiście te najpopularniejsze: pl.rec.fi Im: pl.recgry.komputerowe, 
pj^ocpolityka i pljec.hihoL C^ość działa dość wdno, jednak moż¬ 
liwość uczestniczenia w dyskusjach na forum publicznym z pewno¬ 
ścią rekompensuje tę niedogodność. 
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N a bardzo oryginalny pomysł wpadł niedawno Piotr ChlipaJ- 
ski, twórca serwisu OszusLcom. Samonapędzająca się pla¬ 
ga hochsztaplerów i cwaniaków przeraziła go do tego stopnia, 
że założył stronę ujawniającą metody, jakimi ci ludzie się po¬ 
sługują. Autor liczy na pomoc internautów. Zarzeka się, że na 
swojej witrynie opublikuje każdy wiarygodny opis działania na¬ 
ciągaczy, Dzięki temu osoby zwiedzające serwis będą miały 
dostęp do całej bazy trików stosowanych przez oszustów; bę¬ 
dą mogli uczyć się na cudzych błędach- Piotr Chlipateki zazna¬ 
cza jednak, że póki co na stronie nie będą publikowane żadne 
nazwiska — groiba ewentualnych procesów sądowych jest, 
niestety, zbyt realna, a koszty wynajęcia dobrego prawnika 
niebotycznie wysokie. 
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P rzemysł rozrywkowy jest jedną z najprężniej rozwijających się 
dziedzin amerykańskiej gospodarki. Widać to również w In¬ 
ternecie - strona Hollywood.com z roku na rok obrasta w piór¬ 
ka. To już nie tylko recenzje najnowszych filmów oraz wywiady 
z podrzędnymi gwiazdkami, ale i całe medialne imperium przesy¬ 
cone zdjęciami z planów zdjęciowych, plotkami z życia gwiazd, 
notowaniami najczęściej oglądanych tytułów oraz sklepami 
umożliwiającymi rrun. zakup biletów na pokazy specjalne. Nie za¬ 
brakło oczywiście obecnych na wszystkich liczących się serwi¬ 
sach filmowych biografii gwiazd, trailerów, plakatów czy relacji 
z festiwali. Ciekawostką jest natomiast możliwość odszukania 
najbliższego kina, w którym grany jest dany film. Szkoda tylko, że 
oferta ta ograniczona jest do terenu Stanów Zjednoczonych. 
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Tekst; Midicd „joef* Zachanewski 
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to cs tom szffrtmBie? 

Mimo że techniki szyfrowania wia¬ 
domości najbardziej interesują woj* 
sko (wiadomo, co by się stało, gdy¬ 
by wróg przechwycić tajne rozkazy}, 
są również wykorzystywane w in¬ 
nych dziedzinach życia. Praktycznie 
wszystkie cenne dane przesyłane 
w formie elektronicznej, a więc np, 
zapisy operacji bankowych czy nu* 
mery kart kredytowych są odpo¬ 
wiednio kodowane. Dzięki temu 
zmniejsza się ryzyko wykorzystania 
tych informacji przez osoby niepo¬ 
wołane. Co prawda współczesne 
kody są znacznie bardziej skompli¬ 
kowane, niż np. szyfr Enigmy, ale - 
dzięki komputerom - łatwiej też je 
złamać. Mimo to i tak skutecznie 
chronią dane przed ciekawskimi 
amatorami. 

-- 

nownle w Biurze Szyfrów Sztabu 
Głównego Wojska Polskiego i za* 
częła pracować nad deszyfracją 
kodu Enigmy.W dzisiejszych cza¬ 
sach do deszyfrowania wielu 
kodów wystarczy dobry kompu¬ 
ter. Wtedy jednak nie było takich 
cudów technik:, jednak polscy 
kryptografowie nie poddali się! 
Do tego szefowie Biura Szyfrów 
postanowili udostępnić im tajne 
materiały wywiadowcze w po¬ 
staci meldunków niemieckich, 
kodowanych za pomocą kodu 


zy wiesz, co to takiego Enig- 
To specjalna maszyna 
szyfrująca, której używano 
w czasach II wojny światowej. Le¬ 
genda prawie taka sama jak Tita¬ 
nic, ale z tą różnicą, że on miał być 
niezatapialny, a jej szyfrowanie 
niemożliwe do złamania. Kogo 
jednak interesują takie starocie, 
pomyślisz* Nic bardziej mylnego. 
Ostatnio głośna była historia 
kradzieży jednego z trzech zacho¬ 
wanych do naszych czasów 
egzemplarzy Enigmy. Złodziej za¬ 
żądał za jej oddanie... 25 000 fun¬ 
tów! Nic dziwnego, w końcu 
wartość tego zabytku jest ocenia¬ 
na na A razy więcej. Jak widać. 
Enigma ma swój czar nawet te¬ 
raz.,. Do tego wszystkiego do 
odkrycia jej tajemnicy przyczynili 
się Polacy! 


. ENIGMA 

Th:- r - 


Enigma* najsłynniejsza maszyna szyfrująca, na pierwszy rzut oko wygląda 
bardzo niepozamie.A jednak, by ją rozgryźć, trzeba było wfeJu fot pracy 
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Na stronie http^/userpagEs.urnbcuGdu znajdziesz więcej informacji 
a historii rozwiązania tajemnicy Enigmy 


ło kodowanie ręczne, które nie 
było zbyt trudne do złamania. 
Trzeba było jednak wymyśleć coś 
lepszego, bo zbliżała się wojna. 
Wtedy właśnie zainteresowano 
się Enigmą, 

Dzięki temu Niemcy długo czuli 
się pewnie. Kod maszynowy wy¬ 
dawał się tak skomplikowany, że 
nie obawiali się o bezpieczeństwo 
swoich komunikatów. Na wszelki 
wypadek zastosowano jednak pe¬ 


wien podstęp. W 1926 l 
roku wprowadzono do 1 
po ws zec h n ego użycia i 

w wojsku zmodyfikowaną 1 -- 

wersję Enigmy, ale pozo¬ 
stawiono jej wersję podstawową 
w sprzedaży. Było to bardzo 
sprytne, bo gdyby nagle wycofano 
ją ze sklepów, z pewnością wzbu¬ 
dziłoby to podejrzenia (a wróg 
czyhał za każdym rogiem...). 

mm im 
Komun 

Takie działania na nic się jednak 
zdały. Pojawiło się kilku geniuszy, 
którzy pokonali Enigmę. Była to 
emocjonująca walka, godna zma¬ 
gań Tysona \ Gołoty, I wygrali ją 
Polacy! W 1929 roku w Instytu¬ 
cie Matematyki Uniwersytetu 
Poznańskiego utworzono na 
wyraźne polecenie Sztabu Głów¬ 
nego Wojska Polskiego kurs 
kryptografii. Dzięki temu miano 
znaleźć najzdolniejszych mate¬ 
matyków. Również bardzo orygi¬ 
nalny końcowy egzamin miał 
swój ukryty ceL Było to zadanie 
polegające na złamaniu jednego 
z wcześniejszych kodów 
niemieckich. Zwycięzców wyło¬ 
niono aż trzech: Mariana Rejew- 
skiego, Jerzego Różyckiego 
i Henryka Zygalskiego. Był to jed¬ 
nak dopiero początek. W 1930 
roku cała trójka spotkała się po- 
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TAJEMNIC 

KODU ENIGM 
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MSW 

Zanim Enigma pojawiła się na 
arenie wieikiego szpiegostwa, 
musiała długo czekać na swoją 
wielką chwilę. Niemiecki wynalaz¬ 
ca Arthur Scherbius skonstruował 
ją już w 1918 roku, ale przez dłu¬ 
gi czas służyła do szyfrowania ko¬ 
respondencji między niemieckimi 
firmami. Wojsko niemieckie wola¬ 
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Chcesz pobawić się w szyfrowanie wiadomości? Zajrzyj na stra/ię 
/l ttpllf free. p oibox.pl:8Qfdcz m yrasfen igma.htm S 


któremu w krótkim czasie moż¬ 
na było sprawdzić kilka tysięcy 
kombinacji Enigmy. Kolejnym 
ważnym wynalazkiem okazały 
się tzw. płachty (wynalezione 
1 przez Henryka Zygalskiego), 
i czyli perforowane arkusze, któ- 
1 re po nałożeniu umożliwiały 
I odnalezienie powtarzających 
I się miejsc w układzie szyfru. 

Ostatecznie w 1933 roku 

I polskim kryptoEogom udało 
się opracować sposób szyfra- 

J cji wiadomości za pomocą 
Enigmy. Jej tajemnica została 
odkryta! W ten sposób jedna 
z bardziej interesujących zagadek 

II wojny światowej została roz¬ 
wiązana, a Polacy trafili na stałe 
do encyklopedii. Szkoda tylko, że 
na Zachodzie przez długi czas 
uważano, że złamanie tajemnicy 
Enigmy było zasługą tamtejszych 
służb. Kolejny raz okazało się, że 
sukces ma wielu ojców. Dopiero 
niedawno angielski książę An¬ 
drzej na spotkaniu z premierem 
otwarcie pogratulował Polakom 
tego osiągnięcia. Wprawdzie le¬ 
piej późno niż wcale, ale szkoda, 
że nie wszyscy genialni autorzy 
sukcesu doczekali takiej chwili. 


Niezależnie od używanego 
sposobu kodowania warto zo- 
dbad oby zaszyfrowana infor¬ 
macja oraz jej kJucz (metoda 
kodowania) nie byty wysyłane 
tq somcf drogą. Postępując 
w sposób zgodny ze schema¬ 
tem zamieszczonym obok, 
zwiększasz bezpieczeństwo 
swe/ch danych, jeśli nawet ktoś 
przechwyci treść koresponden¬ 
cji, bez kłucia jej nie odczyt a ^ 
Podobnie zgubienie samego 
klucza nie spowoduje tragedii 
(poza koniecznością opraco¬ 
wania nowego kodu i ponow¬ 
nego rozesłania danych), 

A) nadawca wiadomości 

B) kfucz 

C) „niebezpieczna**droga wia¬ 
domości - np. Sieć 

DJ bezpieczna „droga ’* klucza 
E) odbiorca wiadomości 
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Aktualności kryptograficzne pod adresem www.enjgmo.co.pi/kryptografra 
to skarbnico wiedzy na temat kodowania 


maszynowe¬ 
go oraz niez modyfikowanej 
wersji Enigmy. Po pewnym czasie 
zauważyli oni zależność w kodo¬ 
wanych wiadomościach, ale to nie 
wystarczyło do zwycięstwa nad 
sprytną Enigmą. Od czego są jed¬ 
nak tajni agenci? Bardzo ważną ro¬ 
lę w całej historii odegrał francuski 
agent Hans-Thilo Schmidt Asche. 
Pochodził ort z niemieckiej rodziny, 
a dzięki rekomendacji brata, majo¬ 
ra Rudolfa Schmidta, dostał pracę 
przy niszczeniu starych kodów 
w niemieckim Centrum Szyfrów, 
Nie wykonywał jednak swojej pra¬ 
cy zbyt dobrze - sprzedawał doku¬ 
menty przeznaczone do zniszcze¬ 
nia wywiadowi, który przekazywał 
je zespołowi polskiemu. 


WIUKI flHAł 


Niemcy także nie próżnowali 
f często dokonywali zmian 
w konstrukcji maszyny, a w 1937 
roku wprowadzili dodatkowe 
połączenia, które zwiększyły licz¬ 
bę możliwych kombinacji. Polacy 
jednak deptali im po piętach. 
W 1936 roku Marian Rejewski 
skonstruował cyklometr, który 
pozwalał na ustalenie najczęściej 
stosowanych kodów szyfrują¬ 
cych. W jakiś czas później Jerzy 
Różycki wynalazł zegar umożli¬ 
wiający ustalenie sposobu usta¬ 
wienia szyfru Enigmy, A potem 
błyskotliwym sukcesem stało się 
zbudowanie tzw. bomby krypto- 
logicznej - urządzenia, dzięki 
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Również nadawcy telewizyjni 
szybko się przekonali, że kodowa¬ 
nie programów jest świetnym spo¬ 
sobem zarabiania pieniędzy. 
W przypadku zwykłego sygnału 
(nadawanego z anten naziemnych 
bądź satelitów) każdy mógł oglą¬ 
dać np. najnowsze filmy, nic nie 
plącąc. Kodując sygnał i sprzeda¬ 
jąc dekodery z odpowiednimi kar¬ 
tami (zawierającymi dane o sposo¬ 
bie odszyfrowania sygnału), można 
łatwo ograniczyć liczbę oglądają¬ 
cych, zmuszając ich do płacenia. 
Podobnie jak w przypadku innych 
kodów i szyfrów, również tutaj 
szybko znalazło się „domowe" roz¬ 
wiązanie tego problemu - wystar¬ 
czy zwykły PC ze specjalnym opro¬ 
gramowań fenu Jak widać Polak 
potrafi,,* Jednak i nadawcy nie 
próżnują - nie dosyć, że regularnie 
zmieniają kod, to na dodatek opra¬ 
cowują coraz trudniejsze systemy 
kodowania programów. 


Tekst:Tomasz „Partock* Zietłńskl; Zdjęcia: PAPIEPA, Archiwum Wyd. H.Bauer 












































































Ferma Kurza - najgorsze miejsce, w którym przyszło im żyć. 


Codziennie muszą walczyć o przetrwanie. I nagle ktoś rzuca hasło: 
„Wielka ucieczka”.To Ginger - najodważniejsza kurczaczka pod słońcem 



obrazów tego roku, zaryty cwany 
dość dziwnie „Uciekające kurczaki”. 
Nakręcili go pracownicy słynnego 
na cały świat zespołu Aardma- 
na. Ludzie ci już od wielu 
lat uchodzą w Hollywood 
za największych specjale 
stów od animacji 
kukiełkowej. To oni 
stworzyli nagrodzony 
Oskarem film krótko- 
metrażowy „Wściekłe 
Gacie”, który wraz 
z serią przygód psa Gro- 
est m i ca odbył triumfalny 

Tiosrć pochód przez ekrany 

°j.Tak całego świata. Sensacyj- 

Ie i tw,er " na przypowieść o pin- 

fWeedy J g W j rt j e (<tóry zapragnął 


Czarę goryczy przelało jednak zain¬ 
teresowanie się panilweedy paszte¬ 
tami z drobiu,a ściślej ich produkcją. 
Nisko kaloryczne ptasie mięso 
znów zyskiwało na popular¬ 
ności i martwe kurczaki sta¬ 
wały się cennym towarem,. 

Dlatego też Ginger 
postanowiła zwiać. .dtH 

jeszcze tego samego 
dnia pomoc zaoferowali 
jej przyjaciele, a także ta- .. 
jemnlczy samotnik imię- V 
n iem Ro cky, któ ry spadł na 
fermę prosto z nieba, a f Kuj 
raczej z cyrku, 1 w tym P° to ? * 
właśnie gronie powstał J°f 0ł ** Ui 
Plan. Plan, który miał 
pomóc kurczakom \. zt ^° 
w odzyskaniu upragnionej “ ™ ' 
wolności. Czy jednak ucieczka z naj¬ 
lepiej strzeżonej fermy na świeci e 
jest w ogóle możliwa? 

Tak właśnie zaczyna się 
jeden z najciekawszych 


K urczaczka? A owszem, ow¬ 
szem. Ginger jest jeszcze 
młodą kurą i bliżej jej do kla¬ 
sycznego kurczaka niż do statecz¬ 
nej kwoki spędzającej dni i noce na 
ocieplanej grzędzie, i to właśnie jej 
młodzieńcza fantazja oraz niechęć 
do pogodzenia się z losem sprawi¬ 
ły, że na fermie zaczęła kiełkować 
myśl o ucieczce- 

Bezpośrednią przyczyną buntu 
stała się właścicielka wielkiego kur¬ 
nika, pani Tweedy, Kobieta ta już od 
dawna prowadziła biznes żelazną rę¬ 
ką. To z jej polecenia kura. która nie 
dostarczyła jaja na śniadanie, szedł 
na przemiał. Przerabiano go na ro¬ 
sół, gorące skrzydełka bądź zapieka¬ 
no i podawano wraz z frytkami. 
Więźniowie fermy już od dawna 
myśleli o ucieczce, jednak drut kol¬ 
czasty skutecznie zniechęcał ich do 
podejmowania ja¬ 
kichkolwiek 

działań. w 


D ^ 1 

'%4b* , 
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-ukraść niezwykle cenny 

kryształ, i o elektronicznych spod¬ 
niach, które w tym celu przygoto¬ 
wał. podobała się również widzom 
w Polsce. Wielu kinomanów 
przylepiło jej nawet plakietkę / 
obrazu kultowego, co przecież / 
nie zdarza się często. I już dziś f 
wiadomo, że sukces ten po¬ 
wtórzą „Uciekające kurczaki”. 
Premierom tego filmu w Sta- / 
nach Zjednoczonych, Hiszpanii I 
i Niemczech towarzyszyło % 
wielkie zainteresowanie publicz¬ 
ności, która szczelnie wypełniała 
sale podczas projekcji. Niektórzy 
oglądali film nawet po kilka razy. 
Niesamowity humor, cudowni bo¬ 
haterowie, miłość i przyjaźń, spora 
dawka emocji oraz strachu stano¬ 
wiły mieszankę, która zachwyci¬ 
ła wszystkich, 

W początkowych stadiach 
produkcji nic nie zapowia¬ 
dało tak olbrzymiego J 
sukcesu. Realizatorzy ryzy¬ 
kowali — robili film dla star¬ 
szych, a jednak korzystali 
z klasycznej animacji, 


Cip, cip, kochane 
kurczaczki. Chodźcie do 
tatusia, dam Wam pyszne 
A jak będziecie 


ziarno 
niegrzeczne, przerobię 
Was na rosółi 


Życie na farmie nie fest proste, przed kurzymi mieszkańcami 
pojawiają się coraz trudniejsze zadania, jedynym wyjściem jest ucieczka 
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pojawiającej się na ogół w dobra¬ 
nockach dla dzieci. Ponadto bohate¬ 
rami swej opowieści uczynili kury. 
Zwierzęta te z rzadka pojawiały się 
w kinie. „Kory, kaczory, niedźwie¬ 
dzie. myszy, psy l króliki bywały 
gwiazdami wielkiego i małego ekra¬ 
nu, ale kto by tam oglądał film o dro¬ 
biu uciekającym z fermy jajecznej?" 
- zastanawiali się producenci. 

Przeszkodę stanowiła również 
technika. Kury zw ierzęta o patyka- 
watyth nogach, opierzone aż po 
sam dziób, nie stanowiły wdzięczne¬ 
go materiału dla pracujących w pla¬ 
stelinie animatorów. Dlatego też 
pracownicy Aardmana skorzystali 
z lateksu wzmocnionego silikono¬ 
wym korpusem. Pod tak skonstru¬ 
owanym płaszczykiem ukryli całą 
maszynerię umożliwiającą techni¬ 
kom zdalne sterowanie laikami. Co 
ciekawe, prawie każdego kuraka 
stworzono podwójnie.Większy mo¬ 
del wykorzystywany był w scenach 
czysto kurzych, mniejszy - podczas 
kręcenia zdjęć panoramicznych oraz 
spotkań ptactwa z iudimi. Łącznie 
zaprojektowano 300 dużych zwie- 
rzaków I 130 małych. Zajęło to 
twórcom ponad pół roku. 

Następnym etapem produkcji by¬ 
ło tchnięcie 
w kukiełki 


Głngeri Mac przygotowują pian ucieczki. Po drodze czeka je twe/e przeszkód, afe 
perspektywa wolności dodaje im skrzydeł (choć kury me potrafią iatać) 1 . 


no, robili jedno zdjęcie, po czym za¬ 
czynali pracę od nowa. I dopiero uję¬ 
cia puszczone w przyspieszonym 
tempie stwarzały wrażenie ruchu... 
Nie należy więc się dziwić, że - mimo 
jednoczesnego prowadzenia aż 23 
planów filmowych - twórcy,.Ucieka¬ 
jących kurczaków" mogli nakręcić za¬ 
ledwie 10 sekund filmu dziennie, 

Film ma rewelacyjne t bardzo 
śmieszne dialogi, a każda z postaci 
czymś się wyróżnia, więc raczej nie 
ma szans,że sympatyczna Ginger do 
spółkt z Rockym nie przypadną 
d do gustu. Przygotuj się też 
na dodatkowe atrakcje. W li¬ 
stopadzie ułożę się gra kompute¬ 
rowa firmy Eidos, zatytułowana 
„Chicken Run"' (tak brzmi oryginal¬ 
ny tytuł filmu),.. Kurczakomania 
trwać będzie wiecznie! 


życia. Trudniło się tym 40 specjali¬ 
stów nadzorowanych przez dwóch 
reżyserów. Praca nie była prosta, 
na jedną sekundę czasu kinowego 
składają się bowiem 24 klatki filmo¬ 
we, z których każda musi być inna. 
Bohaterom co chwila trzeba coś 
zmieniać — a to delikatnie zakrzywić 
głowę, a to dodać uśmiech, 
przestawić nogę czy 
poprawić uczesanie. 
Do tego dochodzi- 
ł ^ ła konieczność 
v IknP animowania re¬ 

kwizytów znajd u- 
jących się na 

£ P- an 


7 mysz za 
drobną opłatą 
skambinuje wszys¬ 
tko, c zego potrze¬ 
ba da ucieczki 


zas ani¬ 
matorzy po dłu¬ 
gich staraniach 
ustawili wszystko 
tak, jak być powfn- 


f Jedyny 
kogut na fermie 
poczuł się zagro-> 
źony 3 gdy przybył 
l Rocfcy 


Pani Tweeóy, właścicielka fermy nie zna litości Jeśli któraś kura nie 
zniesie na czas jajka, mamy jej /os. Przerobi się ją na pasztet/ 
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SUPERSZYBKIE DANE 


Seagate oferuje najszybszy dysk na świece. 

S eagate Technology poinformowała o wprowa¬ 
dzeniu na rynek dysku BarracudaATA IIL jedy¬ 
nego w branży dysku czwartej generacji ATA. 
o prędkości 7.200 obr/min. BarracudaATA III jest 
najszybszym na święcie twardym dyskiem dla 
komputerów domowych wyższej klasy, 

Oferuje ona najwyższą wśród dysków At A we¬ 
wnętrzną szybkość transferu danych — 500 Mb.s. 
Ponadto wykorzystuje nowy procesor taktowany 
zegarem 80 MHz, zapewniający 25% wzrost wydaj¬ 
ności przetwarzania i interfejs Ultra ATA' 100. 


ZAKUP PRZED 


AMDi najpierw kupcie towar, a potem zooaczcie jak wygada, 

P omimo iżAdvanced Micro Devices nie za- Nowe kości, któ ryci 
prezentował jeszcze oficjalnie najnow- wiadana była na pażd: 
szych procesorów Duron i Athlon, to wodują dodatkowe i 
800-megahercowe i 1,2-gigahercowe układy są na rynku pro resort 
mż oferowane różnym dystrybutorom i produ- użytkowników donno 
centom sprzętu, nowego Athiona bęc 


IBM wyprodukował najmniejszy dy sk świata? 

S cientific wprowadza na rynek pol¬ 
ski jeden z najnowszych wynalaz¬ 
ków IBM: MICRODRiYE, ultrami- 
nlaturowej wielkości (43 k 3 6x5 mm) 
twardy dysk 1GB. Urządzenie może 
przesyłać dane z prędkością od 39 do 60 
Mb/sek Miniaturowe wymiary preferują 
go do zastosowań we wszelkich urzą¬ 
dzeniach przenośnych, takich jak: cyfro¬ 
we aparaty fotograficzne i kamery X 

wideo, paimtopy, notebooki, odbiorniki f 
GPS czy przenośne odtwarzacze MP3 na f 
karty flash. M!CRODRIVE to najwięlesze I / 

1999 roku 


technologiczne osiągnięcie 
w kategorii dysków twardych, które 
w najbliższym czasie zrewo Łucjo niżu je 
rynek pamięci masowych dla urządzeń 
przenośnych. Cena „malucha 'wynosi 
około 3 250 zł netto. 


Dysk wiet kości dwóch dwu złotówek? A łet czemu niej 
Pytonie: We takich urządzeń zmieści się w PC? 


Za ireść reklam redakcja 
nie odpowiada. 

Wszysftte nazwy haratowe i te 
warów występując w piśmie $£ 
zastraetonyifj znakami swarow; 
' mi lub nazwami zastrzeżonymi 
Mpowiećnicłi T :rm i zesłały 
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• MOWA PŁYTA OLA AMD DURON 
j jest już dostępna w sprzedaży nowa płyta główna firmy I 
5 fleom 7 KTA, przeznaczona do współpracy z procesorami 

> AMD Ooran. Konstrukcja bazuje na chipsecie VIA KTl 33 
X i została wyposażona w gniazda Socket A. Częstotliwość I 
U p ra cy magistrali systemowej można ustawiać z poziomu 

BIOS od 100 do 133 MHz 00 1 MHz. Cena AcoiB 7KTA wy- ( 
W nosi 620 złotych. 

Z 

h- • KOLEJNY EMULATOR PLAYSTATION I 

< Firma Connectiz udostępniła bezpłatną, demonstracyjną 
Jt wersją emulatora konsoli Playstation - tflrtual Gamę Sta- 
*£■ non. Pod adresem; www.coime 6 tix.com można pobrać 
W werję dla PC i Macintosha. Emulator wymaga co nai- 
f\j mniej komputera Pentium U 266 MHz z 32 MB RAM i 75 , 
MB wolnego miejsca na twardym dysku. Cena pełnej 
_ wersji Virtual Gamę Station wynosi około 200 złotych. 

> • NADAL SZUKAMY UFO 

> Miłośnicy małych, zielonych ludzików mogą czuć się 
X usatysfakcjonowani. Na stronie WWW projektu SETl@Ho- 
Ł) rae majda najnowszą wersją programu pozwalającego 
m uczestniczyć w ogólnoświatowym projekcie poszukiwań 

kosmitów. A więc do dzieła: setiaflmme.ssl.berkelev.edu 

Ż 

t= * KOLEJNY BŁĄD MICROSOFTU 
<1 towca błędów w programach Microsoftu, Georgi Guninski, 
JT wyszukał kolejny błąd, tym razem w Internet Eiplorer 5.5. 
J-I Według niego, korzystając z luk w programie, można za 
' J pomocą dowolnego (podłączonego przez Siećł komputera 
N nie tylko odczytywać pliki, ale też zapisywać i uruchamiać 
programy na komputerze korzystającym z IE 5.5! Przedsta¬ 
wiciele Microsoftu DOintormowali, że już pracują nad tym 
3 problemem. Na 5000 wykrytych da tej poty błędów w opro- 
g gram cwani u Microsoft usunął zaledwie 400 z nich. 

£ • SZÓSTY NETSCAPE! 

UJ Netscape Communications zaprezentował trzecią Ii ied- 
.-» nocześnie już ostatnią! wersję testową swojej przegią- 
datki internetowej - Netscape B. W szóstej edycji zmło- 
Z niono wygląd interfejsu programu tak, aby był bardziej 
b— czytelny i wygodniejszy w obsłudze. Ostateczna wersja 

2 Netscape 6 ma być gotowa pod koniec tego roku. 

55 • H1AKT0R I OUANTUM RAZEM 

Maztór Corporation i Ouantum CorporaHnn - jedni 
N z większych producentów dysków twardych - poinformo¬ 
wali o połączeniu obydwu koncernów. „Nowa" Manat 
_ Corporation zaaferuje bogatą ofertę urządzeń d(a 

3 komputerów domowych oraz lirm. 

| • POWRÓT DO PRZESZŁOŚCI 

f- Na stronach serwisu Slashdot można znaleźć informację 
o powrocie na rybek... ZX81 (przodka popularnego kom- 
-i puterka ZX Spectrum - urządzonka ze śmieszną, gumo- 
14J W ą klawiaturą). Podobno ktoś zakupił całą partią tego 
Z „nowoczesnego" produktu i chomikował dziesięć lat. aby 
H w końcu sprzedać z zyskiem... Ciekawe, czy wkrótce po- 
S jawią się ogłoszenia 0 możliwości zakupu Gommctiore 
C64, Atari 800 XI, a może Amstrada 612*. 

® • NOWA AKCJA ANTYPIRACKA 
N Teraz znana czytelnikom CLI CK i otgaoizacja 8 SA posłań b- 
wila zająć się piratami pochodzącymi z agencji reklamo¬ 
wych, wydawnictw, biur projektowych, studiów graficznych 
3 oraz szkół prywatnych. Wybrane Bimy otrzymały kasetę wi- 
> deo z relacją z przeszukania jednego z biur projektowych. 
S nagra ni e to ma za zadanie przekonać użytkowników, aby 
r; w ciągu 45 dni pozbyli się pirackich kopii. Po tym cza- 
sie BSA zapowiada nową akcję przeciw piratom. 
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t= * HETIA X2 

Z z usług dostępu do Sieci Internetu korzysta juz prawie 
h zs issięcy usó& (pod koniec czerwca iiyto ich Jedynie 
5 12 tysięcy). Poza dostępem do Sieci, firma uferuie leż 

Mini __ _ ■ _ ■? _ “ _ >L_ ł — 1^. r*m ■ * 


frt usługi telekomunikacyjne, a w przyszłości chce stać się 
q właścicielem sieci komórkowej UNTIS. 

N m mm sthoha www firmy iem 

...jest dostępna pod adresem v/ww.lem.Gom.pl 















































Creative Labs prezentuje swój nowy odtwarzacz przenośny 


C reacive Labs Europę planuje pod 
koniec roku wprowadzić do 
sprzedaży w Europie nowy cy¬ 
frowy odtwarzacz audio (Digital Audio 
Player — DAP) Jukebox. Jest to 
doskonała propozycja dJa osób chcą¬ 
cych nosić ze sobą pełną kolekcję na¬ 
grań muzycznych — ma rozmiary takie 
same, jak odtwarzacz CD, waży tylko 
400 gram,ale może przechowywać na¬ 
grania mieszczące się normalnie aż na 
150 płytach CD, 

Odtwarzacz Cneatrwe Jukebo* dostępny 
będzie w cieszących oko,metalicznych ko¬ 
lorach, Urządzonko zawierać ma dysk 
twardy o pojemności 6 GB - teraz juz bę¬ 
dzie można nosić ze sobą ulubione nagra¬ 
nia muzyczne w ilośd hurtowej. 


Creative bogato wyposaży swój od¬ 
twarzacz, czyniąc go „nie związanym 
z cedekiem", co pozwoli obsługiwać 
różne stosowane obecnie formaty 
audio (MP3, WMA t AAC i WAV). Wy¬ 
mienne oprogramowanie odtwarzacza 
będzie obsługiwać kolejne formaty au¬ 
dio, gdy tylko pojawią się w użytku, ju¬ 
kę box będzie intuicyjny i prosty 
w użyciu, interfejs USB pozwoli na 
bezproblemowe podłączanie urządze¬ 
nia do komputera PC, Creative ułatwił 
również proces konwersji płyt CD do 
MP3 [ innych przyszłych forma¬ 
tów dzięki przyjaznemu dia użytkow¬ 
ników oprogramowaniu PiayCenter 2. 

Szkoda tylko, że za Jukebo^a trzeba Czyżby pojawił się najbardziej 
będzie zapłacić ponad 500 dolarów.,, wszechstronny odtwarzacz? 




CAŁKIEM NOWE NOKIE 


Kamóiio. dis szaleńca i dla gryzipiórka 


Model 6210 to propozycja główniej 
dla iudzi biznesu 


b ar ma Nokia wprowadza na 
k rynek dwa nowe modele 
■ telefonów. Pierwszy z nich, 
Nokia 6210, to nowoczesny, 
dwusys tern owy aparat prze¬ 
znaczony głównie dla biznes¬ 
menów oraz ludzi interesu. 
Model ten posiada duży, czytel¬ 
ny wyświetlacz, funkcję kalen¬ 
darza z notatnikiem i obsługuje 
coraz popularniejszy protokół 
WAP. Nokię 6210 można też 
podłączyć do komputera (ko¬ 
rzystając z łącza na podczer¬ 
wień lub specjalnego- 
kabelka). 

Drugą nowością 
jest Nokia 6250, 
Ten teieton za¬ 
projektowano 
specjalnie 
z myślą o oso¬ 
bach prowa¬ 
dzących ak¬ 


tywny tryb żyd a. Aparat jest py- 
foszczelny wstrząsoodporny 
i wytrzymuje krótkotrwałe zanu¬ 
rzenie w wodzie. 

Model 6250 pracuje w dwóch 
zakresach częstotliwości (sys¬ 
temy GSM E DC5), jest zgodny 
z protokołem WAR a także po¬ 
siada kilka niespotykanych 
gdzie indziej funkcji. Wśród 
nich znajdują się np. miernik na¬ 
tężenia hałasu, stoper, dokładny 
wskaźnik naładowania bate¬ 
rii oraz notatnik. 

Niestety, obydwa 
najnowsze telefony 
Nokii mają jeden 
istotny minus — jest 
nim, jak się domyśla¬ 
cie, dosyć wysoka 
cena. Cóż, trzeba po¬ 
czekać na promocję... 


Nokia 6250 spodoba $ię 
zwłaszcza turystom oraz osobom 
prowadzącym aktywny tryb życia 




Miniaturowe roboty na żywo 

jeśli zainteresował cię artykuł dotyczący miniaturowych 
robotów LEGO Mrndstorms zamieszczony w CLICKI 21 T 
to masz niepowtarzalną okazje zobaczyć takie roboty na 
żywo! W dniach 3-5 listopada, w salonie multimedialnym 
E>itrapole w Jankach k/Warszawy odbędą srę prezentacje 
możliwości takich rob odko w. 

Będzie można podziwiać eiekcroniczno-klockowe mo¬ 
delki (swoją drogą całkiem urodziwe), komputerowych 
malarzy oraz inne, posiadające najróżniejsze umiejętności 
roboty. Chętni będą mogli spróbować swoich sił w kon¬ 
struowaniu oraz programowaniu. Serdecznie zapraszamy 
wszystkich miłośników klocków i programowania. 


kupony mitom 

JEDEN kupon uprawnia 
Jo zakupu JEDNEJ gry 

Kupony ważne $a da Hanca wrześnie 



JEDYNA OKAZJA 
Dżę-i CUCK0W1! aiażtsz 
kupić JBamri&t 
doskonałych o &r ■' rmy 
IM GROUP. 

Z± każdą grę. kiórej dystrybutorem jest IM 
GROUP, zapiaćsz 5% Moj! Wysiarczy, 
że wytniesz len kitpon. nakleisz go na 
pocztowej i wyślesz na adres: 
PLAY. ul. Potocka 14, paw. 3. 01-652 
Warszawa, Nie zapomnij podać Tytułu za¬ 
mawianej gry. a także swojego hienia, 
nazwiska oraz adresu. Wysyłka zamowfp- 
rycń w ten sęcsćb gier - GRATIS! Jeśli 
Tasz pytania, cororu 0-22) 332-54--31. 


Jedynie z CUCKIBJ! każdą z por zszych 
ęsr możesz kupić ze zniżką 1 G zł: 

frysyma gratis: 


KBMDALE 
DIABLO » 


_! |_Ś »*»□ 

14śzlO 


wystarczy, że złożysz zamówień te (opłata 
■przy odbiorze za za henrem pachowym) 
na <arce poczte-wej - koniecznie naklej 
ten kupon! - i wyślesz ją na adres: Wirluaf- 
ny Świat, ul. Jag-a. r-riska. 74, budynek E. 
03-301 Warszawa 


Dostawa realrzc-wana jest w pąsu J 4 dni. 
Uczestnicząc v: rrcmccji. wyrażasz 
zgodę na umieszczenie twoich danych 
w bazie lirmy Wirtualny Świat oraz ich 
przetwarzanie do celo w marketingowych. 
Fsrna ta ośwtaocza. że vyw, dane będą 

wykc rzystywane wyłączę ie o rzez nią. * 

—--1 





SUPEROKAZJA! 

Dzm CLICK0W1! 

Tcżesz kupić TWiEJ wiele wspar..a3ych 
g:er f.miy TOPWAflE 

Za- ó’, gry yt nsszsy śrmiei Jaś.; zarćwisz je 
bezpośrsJnb w TEPWARE - fcpsz za zrżżką 
10%! WyśSj do rtas zamówferiie - konfesje ne- 
k*Ś te n kupon! - na <em ż jtostówej na adtes: 
TOPmARE POLAN D. pi. Karrlństeego 19. 
-3-7IG Błelska-Szte W razie wą“'v.;?=cE dz- 
vjDż. jsL (033) 8=3-33-16. Ma zsmówsenkr rca- 
pśzrtyaigty, którą chcesz fajptó i podaj swej ad- 
res.Zagrę zapjactSŁ przy odbiorze. Kcszi ł «ysyf- 
fc p&ę gry te 5.05 zt PRZY ZAMÓWIENIU 
i WĘCEJ -3. ER- WYSYŁKA G RATIS: 


~v -.— 


PŁAT© 


WIELKA PROMOCJA 
2 CUCKIEME mozesz kupić 
wszystkie gsy firmy ?i_AY IT 10 % ant; i 

Wyr. ten kupon, eskisj na kartkę pocztową 
■ wyś j na etfres: CFM Dział Sprzedaży 3ez- 
pośredniej. ul, Wysp ańskiego 10.43-300 Biel- 
steht^a, Nie zapinni podać swoich danych 
&Tfe nazwisko, adtes zamiB&kafla a raz ty¬ 
lu', ZŁ-nawianej ery Za grę ząutećsz przy 
cctć-ze. Wysyłka a^yjionych GRATjSl 



KONKURSOWE 


■ S TA TOP-2.0 


L : ikajacf: kurczaki 






























































































































LISTY 


lllitejtis pDwuie 


W tym numerze ponownie udało nom się v/ygo^podarcwoc Tro¬ 
chę więcej miejsca na Wasz ulubiony (a przez niektórych znie¬ 
nawidzony ; dział. Pomijając kwestię lubienia bądź me /t/biemd. 


rrrt? on jeszcze tę zotetę, że nareszcie uda się nom zrobić 
względny porządek z przychodzącą do redakcji korespondencją 
A więc już nie marudzimy, tylko zabieramy się la odpowiedzi,,. 


a BŁĘDY W CARMA6EDD0N... 

Chyba sobie robicie żarty z czytelników! 
Albo uważacie, że nie znają gier! W re¬ 
cenzji Carmageddon TDR 2000 z nr 19 są 
screeny z wcześniejszej wersji gry! Ge to 
ma znaczyć? 

The Fil coś 

Wszystkich naszych czytelników prze¬ 
praszamy za nieścisłości, jakie zraiazły 
się w artykule o grze Carmageddon TDR 
2Ó00. W wyniku biedu czionka naszej re¬ 
dakcji omyłkowo w recenzji umieszczo¬ 
ne zostały zdjęcia z gry Carmageddon 2. 
.Cóż, jak widać, niektórym nie można 
ufać i trzeba ich pilnować na każdym 
kroku. Możemy wam tylko obiecać, że 
podjęliśmy specjalne kroki, aby taka 
wpadka więcej się nie powtórzyła. 

B DWA PYTANIA 

Jestem waszym fanem i sądzę, że CUCK! 
te więcej niż super gazeta. Mam jednak kil¬ 
ka pytań. Dlaczego w CUCK! extra nie ma 
pełnej wersji gry? Dlaczego nie macie 
pożądnej strony WWW? 

fflorte 

Przyczyn braku pełnej wersji gry jest kil¬ 
ka. Po pierwsze, za pełną wersję gry 
trzeba zapłacić producentowi całkiem 
spora sumę pieniędzy, a co za tym idzie, 
musielibyśmy też podnieść cenę CLICK! 
extra. To chyba nie spodobałoby się 
większości naszych czytelników. Poza 
tym dawanie pełnej wersji •gry ma też 
kolejną wadę - wtedy na płycie nie mie¬ 
ści się tak wiele różnorodnych dem 
i programów, a trudno wymagać, by da¬ 
ny rodzaj gry spodobał się wszystkim... 
Pytanie dotyczące wyglądu stron powi¬ 
nieneś raczej skierować do administra¬ 
tora naszego serwisu WWW - poza tym 
na razie jest to tylko wersja testowa 
stron. 


■ WIERNY CZYTELNIK... 

Waszym stałym czytelnikiem stałem się 
całkiem niedawno. Wcześniej kupiłem kil¬ 
ka numerów, ale prawdę mówiąc moje od¬ 
czucia były mieszane, teraz poprawiła się 
zawartość pisma i szafa graficzna. Mam 
prepozycie, aby kosztem listy przebojów - 
likwidacja albo zmniejszenie - powięk¬ 
szyć dział poradników. Pamiętajcie, że do 
ich czytania nie jesteśmy ZMUSZANI, tyl¬ 
ko robimy to z własnej nieprzymuszonej 
woli. (...) Fajna sprawą było dodanie 20 
stron. Czy to już tak zawsze, czy tylko 
z okazji targów ECTS? (...) Na koniec pa¬ 
rę słów o piractwie. Uważam, że jedyną 
szansa na ukrócenie tego procederu są 


akcje w stylu Extra Gra czy ostatnio Su¬ 
per Gra. Udowadnia to tezę, że można za 
niewielkie [jak na przeciętnego gracza) 
sumy sprzedawać całkiem niezłe produk¬ 
ty, spolonizowane i elegancko wydane. 
Nie sądzę, aby większość gier musiała 
być tak droga. 

Tomray 

Z każdym dżiafem w CUCKU! wiąże się 
problem wiernych zwolenników i zajadłych 
wrogów. Masz rację, nikt nie zmusza niko¬ 
go do czytania tego, czego nie lubi. 
Jednak lista Top 20 też ma swoich zwolen¬ 
ników i likwidacja tego działu na pewno by 
im się nie spodobała. A my musimy dbać 
o względną równowagę ilości zapowiedzi, 
testowi porad, techniki i innych rzeczy. 
Dwadzieścia stron extra pojawiło się 
w związku z targami gier. Podobnie w tym 
numerze mamy specjalny dodaiek o Bai- 
dur's Gate 2 i nie jest to najprawdopodo- 
niej ostatni tego typu „wypadek". Na razie 
nie zamierzamy jednak na stale zwięk¬ 
szać objętości CLICKA!, za to mamy 
mafą niespodziankę - niższą cenę. 

Nam też podobają się pomysły wydawa¬ 
nia tanich gier i jak najbardziej je popie¬ 
ramy. Niestety, nie mamy wpływu na 
decyzje w/dawców i nie potrafimy 
(a szkoda) nakłonić ich, by tego typu ak¬ 
cje organizowali częściej, 


B NIE ZNAM TYCH GIER! 

Mim dc was paię bajerów (opuszczę po¬ 
chwały. bo i tak wasze pismo jest dobrej. 
Gzy 20 stron wiecej jest w ramach dodat¬ 
ku do nr 19? Moglibyście podać przynaj¬ 
mniej w przybił rżenia datę otwarcia oficjal¬ 
nej strony internetowej CUCK! W dziale 
TRIX & TIPS dajecie kody albo do gier 
strasznie nowych, albo do takich, o których 
w życiu nie słyszałem. Dlaczego niektóre 
screeny są tak złej jakości? Skrobnijcie 
czasem coś o muzyce... 

Dż@rek 

Bajery bajerami, ale lubimy też być od 
czasu do czasu chwaleni... O ilości stron 
mówiliśmy już w poprzedniej odpowiedzi. 
Strona WWW CLICK! jest w fazie testów. 
Dajemy głównie te kody. o które proszą 
czytelnicy - nie nasza wina że grają 
w nowości albo inne gry, o których nie sły¬ 
szałeś. Wszystkie screeny są przez nas 
pracowicie przygotowywane, jadnak cza¬ 
sem ich jakość uniemożliwiazrobienie cze¬ 
gokolwiek (a dystrybutor mówi, że nie da 
innych materiałów do zapowiedzi, bo nie 
ma), Efekty są wtedy takie, jak sam widzisz. 
A o muzyce skrobiemy regularnie - chyba, 
że chcesz poczytać o nowych dokona¬ 
niach Brttney Spears, aie w takim wypadku 
pomyliłeś adres... 


I RADY 1 PROŚBA 

Na początek chciałbym dać wam parę rad: 

- gdy piszecie poradę, to od razu skończ¬ 
cie ia w numerze 

- zamieńcie komiks na dowcipy 

Po drugie: dajcie w gazecie wasze zdjęcie, 
bo chciałbym zobaczyć, jak wyglądacie... 

Anen 

Poradniki są zazwyczaj dosyć długie, 
tak więc musielibyśmy w jednym nume¬ 
rze dawać tylko jeden poradnik - to jest 
chyba zły pomysł... Również próba za¬ 
machu na Clickersa nie spodobałaby się 
wielu czytelnikom. Już wcześniej pró¬ 
bowaliśmy w dziale FUN dawać żarty, 
ale nie podobały się one tak, jak komiks. 
Co do naszych zdjęć, to większość os¬ 
ób z redakcji jest wprost koszmarnie 
wstydliwa i ucieka, gdzie pieprz rośnie, 
jak tylko zobaczy aparat fotograficzny. 
Dlatego jeszcze żaden fotograf nie zro¬ 
bił zdjęcia całej redakcji CLICKA!. Aie 
pomyślimy o tym... 


■ ANALIZA ZAWARTOŚCI CLICKA! 

Chciałbym wam przekazać parę stów na te¬ 
mat waszego pisma. 

1) Spis treści jest niezły, ale powinniście 
usunąć obrazki, a na ich miejsce wstawić 
obszerniejsza notatkę o tym, co będzie 
w następnym numerze. 

2) Jedna zapowiadana gra powinna zajmo¬ 
wać najwyżej jedną stronę. 

3) lista TOP 20 jest w porządku. Mogli¬ 
byście umożliwić głosowanie' e mailem. 
Oczywiście, takie głosy nie brałyby udziału 
w losowaniu nagród. 

4! Testy gier mogą być. Jedna, najlepsza 
w numerze gra. może być na 3*4 strony, 
a pozostałe na 3-2. Dawajcie więcej tekstu, 
a mniej screenów. 

5) Dział Trii&Tips jest do niczego. Jest to 
marnowanie papierń! Zamiast tęga dajcie 
więcej kodów. 

SI Dział Know Ho w jest bardzo potrzebny. 
Sprzęt też nie jest najgorszy. 

7) Dział Programy jest debry. 

8) Dobrze, źe intranet został powiększony. 

9) Hanga i anime sa zupełnie niepotrzebne. 
Przecież CUCK! jest dla normalnych ludzi, 
a nie maniaków kreskówek i komiksów. 

10) Nowości to jeden z najlepszych wa¬ 
szych działów. 

11) Fajnie, że Listy są na dwie strony. 

12) Powiększcie Fun! 

13) Zróbcie labeike, która była na począt¬ 
ku w kilku CUCHACH! - o tym, en będzie 
w telewizji i jakie premiery gier będą 
w najbliższym czasie. 

Mateusz ze Stalowej Woli 


Arrhiwtjm archiwalne kody i poradniki 

<31 ł-NIWUl 11 Osobom kserokopie kodów ortu poradników z archiwalnych 

T&T numerów CUCK! przypominamy o przysyłaniu kopert zwrotnych wiraż 

i odpowiednim znaczkiem. Informujemy, że nie wysyłamy więcej, jak 

10 stron w kopercie A4! Warunkiem otrzymania kserokopii jest przysłanie 

„ do naszej redakcji kuponu! 

22/2000 



Ufff.,. to był naprawdę długi: i bardzo 
szczegółowy list, Aie po kolei Być mo¬ 
że spróbujemy dokonać małych zmian 
w spisie treść i f jednak na pewno nie po- 
zbędziemy się większości screenów. 
Jednostronicowe zapowiedzi mogłyby 
się okazać za krótkie, często już po 
wersji beta warto podzielić się z czytel¬ 
nikami uwagami o grze, lista TOP 20 - 
przecież już od dawna można głosować 
w opisany przez ciebie sposób! Aha, 
mamy cię - nie czyta się uważnie CLIO- 
KAI? Testy gier - według nas 1-2 strony 
to wielkość optymalna, jednak zdarza 
się, że wyjątkowe tytuły opisujemy do* 
kład niej, np. Sydney 2000. Tips & Trix 
- cóż, musisz się pogodzić z tym, że 
stoisz po drugiej stronie barykady. Duża 
część czytelników nie chce kodów, tyl¬ 
ko 1 poradniki ale równie spora żąda 
czegoś odwrotnego. Manga i Anime - 
wychodzimy z założenia, że komputery 
nie są jedyną wartą uwagi rzeczą na 
ś w i ecie, a nasi czytelnicy nie są robota¬ 
mi. Dlatego tei w CUCKU! są (i będą) 
artykuły związane np. z filmem czy ież 
tematyką M&A. Tabelka z dawnych nu* 
merów naszego pisma nie podobała się 
tak wielu czytelnikom, że musieliśmy się 
jej niestety pozbyć. 


8 PROBLEM Z mik 

Mani do was pytanie. Mam filmik zgrany 
w formacie Mfm Gdy go oglądani w Me* 
m Player 7.0. to głos jest, ate nie ma 
obrazu (alba jest czarno-biały). Gdy otwo¬ 
rzyłem właściwości pliku i podgfąti, to film 
można było obejrzeć normalnie, 

Adrian 

Cóż, mówiąc wprost, jesteś najprawdo¬ 
podobniej jedną z wielu ofiar najnowsze¬ 
go odtwarzacza multimedialnego firmy 
Microsoft. Fakt. że normalnie odtwarzasz 
plik przy podglądzie, świadczy, że kodeki 
(pliki systemowe) sa dobrze zainstalowa¬ 
ne, tylko Media Player nie umie z nich 
skorzystać. Możesz spróbować poszu¬ 
kać nowszej wersji odtwarzacza albo (co 
przyniesie lepszy skutek) zainstalować 
wersję 6.0, 


■ JAK ZARABIAĆ NA STRONACH WWW? 
niedawno zrobiłem stronę WWW i mam py¬ 
tanie: jak zarabiać na niej, nie posiada¬ 
jąc nagrywarki i bez shtepu internetowego. 
Czy możecie do Każdej opisywanej gry 
dodawać kody... 

Ncke 

Nie posiadając sklepu sieciowego lub in¬ 
nego płatnego serwisu, raczej trudno za- 












Jeśli denerwujesz się. biegając 
od kiosku do kiosku 
w poszukiwaniu CUCKA!... 

Jeśli właśnie zamknęli jedyny 
salon prasowy w okolicy... 


Przedpłaty ną I kwarta 
2001 przyjmowane są 
w urzędach poczto wre 


Przecież wcale nie musisz 
kupować CL1CKA1 w kiosku. 


Dzięki prenumeracie masz 100% 
pewności, że zawsze dostaniesz 
nowy numer na czas! 


do 25 listopada 2000 


Redakcja CLICK! zastrzega sobie prawo do skracania oraz zmieniania 
fragmentów publikowanych listów (z zachowaniem oryginalnego brzmię- 
nia oraz sensu wypowiedzi autora). Nie publikujemy listów zawierających 
określenia powszechnie uznawane za obraził we i wulgarne oraz odnoszą¬ 
cych się bezpośrednio do znanych publicznie osób oraz firm. 


robić cokolwiek, Trudno zmusić odwie¬ 
dzających, aby płaci [i ci za obejrzenie 
twojej strony.,, Możesz co najwyże 
zarejestrować się na którejś ze stron, 
oferującej zapłatę za odbieranie rekla¬ 
mowych e^maili t ankiet Również nagry- 
warka niewiele ci tu pomoże (chyba, że 
będziesz świadczył usługi pt. archiwiza¬ 
cja danych). Kody staramy się dawać jak 
najprędzej, jednak czasami po prostu 
ich nie znamy lub nie są dostępne... 


fl PROGRAMY 00 WWW 
W dość starym numerze CLICK! zamieści¬ 
liście artykuł o minemu własnej strony 
WWW. Na podanych stronach np. Sausage 
sa poiłane tyłka mw a*Y pomocnicze. 
WTnie zaś interesuje mum do tworzenia 
kompletnej strony, gdzie można go 
znaleźć? 

Siemieniufa 

Całą masę oprogramowania znajdziesz 
np. pod adresem tucaws.icm.ediLp] 
Również ped wymienionymi w artykule 
adresami są programy do robienia stron 
oraz odnośniki do związanych z tym 
tematem miejsc w Sieci. 


■ NUDNE LISTY DO CUCHA! 

Jestem waszym stałym czytelnikiem.,, De¬ 
nerwują mnie listy z głupimi radami „zrób¬ 
cie to, a tamto". Na waszym miejscu nie 
publikowałbym tego, ho to się staja juz 
denne. Czy czytelnicy nie mają innego te¬ 
matu? W związku z tym mam apel do czy¬ 
telników: nie piszcie więcej takich listów 
do redakcji CLICK! Myślę, że następne nu¬ 
mery tego odlotowego pisma, którym jest 
GLICKI, będą zawierały fajne listy czytelni¬ 
ków, a nfe jakieś bzdety, 

ROLES! 

Cóż my, biedne robaczki, możemy ci od¬ 
powiedzieć... Publikujemy takie listy, jakie 
przychodzą. Też nas smuci, że czytelnicy 
nie czytają odpowiedzi i ciągfe proszą o to 
samo. Jednak pamiętaj, że każdy ma pra¬ 
wo otrzymania odpowiedzi na swoje py¬ 
tania. A przy okazji - też przyłączamy się 
do twojego apelu o bardziej zróżnicowa¬ 
ną tematykę listów. 


« PYTANIA KONKURSOWE I PUSTY SUFIT 
Lubię wasze pismo, ale moglibyście 
zmienić w nim kilka rzeczy. Po pierw¬ 
sze: pytania w waszych konkursach - 
najlepiej albo trudne, albo wcale, wtedy 
moźnaby tylko nakleić kupon i wysłać... 
Po drugie: dajcie jeden m [zamiast 
dwóch ogromnych maga plakatów) osiem 
dwustronnych AA do wypełnienia pustki na 
moim suficie i ścianie. Proszę... 

Darek A. 

Pytania staramy się pisać tak ? aby mogli 
na nie odpowiedzieć także mniej do¬ 
świadczeni (czyli młodsi) użytkownicy. 
Tym niemniej postaramy się, aby były 
odrobinę trudniejsze. Ma pewno jednak 
ich nie zlikwidujemy całkowicie, co to, to 


nie.,, W najbliższym czasie postaramy się 
też dać kilka mniejszych plakatów tak, 
abyście mogli zakleić resztki wolnego 
miejsca w swoich pokojach. 


■ DAJCIE CD 00 CUCHA! 

Jesteście dobrym pismem. Mam do was tyl¬ 
ko jedną prośbę, dawajcie na specjalna oka¬ 
zje głytę OD. Pomysł na OICK! etira po¬ 
święconego wyłącznie Internetowi był COOL! 

Paweł z Siedlec 

Płytę CD dodajemy zwykle do CLICK! ex- 
tra, który właśnie wydawany jest na 
specjalną okazję. W zwykł/m CLłCKUE 
nie planujemy dawać cedeka. 


■ KRYTYKA KRYTYKI CUCKA! 

Nie kupuję CUCKA! regolamie, ale ostatnio 
spotkała mnie ynelka niespodzianka - wa¬ 
sze pismo stało się po prosto extra. Jednak 
zaczęły denerwować mnie listy czytelników, 
którzy myślą, że w GUGKU! musi hyc 
wszystko, czego oni chcą. Ludzie! Przecież 
wy macie same życzenia! A jak ooś jest nie 
po waszej myśli, to od razu wysyłacie ob¬ 
razimy list! Rozumiem, że nie każdy zna się 
na komputerach i ma jakieś wątpliwości, 
ale nie dawajcie od razu „Siedem życzeń 
Jesteście OK i sie nfe zmieniajcie! 

DEMO 

Dziękujemy za pochwały, jednak sądzi¬ 
my, źe nasi czytelnicy mają prawo do 
zgłaszania swoich uwag. Zawsze stara¬ 
my się spełniać wasze prośby (o ile jest 
to możliwe}, nawet jeśji są one w styEu 
„Siedemset siedemdziesiąt życzeń".,. 


■ MIŁOŚNIK - MANIAK?! 

Jestem miłośnikiem CUCKA! i posiadam je¬ 
go wszystkie numery, Z tego powodu napi¬ 
sałem Zffi razy tytuł CLICK! 

Łukasz 

Zwykle nie popieramy fanatyków, ale tym 
razem chyba zrobimy wyjątek. To było 
bardzo miłe... 


1 JEST SUPER, ALI... 

Wasza gazę! a jest saper! Nie słuchajcie tych 
#@Ss€#! którzy chcą, żeby CLICK! był in¬ 
ny! Dajcie kody do Diablo 2 oraz dajcie no¬ 
we wydanie em. Słabym działem CUCKA! 
są „ZAPOWIEDZI 11 . Jeśli nie wydrukujecie te¬ 
go listu, to jesteście 

Łukasz 

No, może nie tak ostro - agresywni czy¬ 
telnicy nie należą do naszego ulubione¬ 
go typu miłośników CUCKA! Fajnie, że 
uważasz nas za superpismo (choć jed¬ 
nocześnie nie pasują ci zapowiedzi 
- ciekawe czemu, szkoda że nic więcej 
nie napisałeś). Kody do Diablo już da¬ 
waliśmy, musisz poszukać we wcze¬ 
śniejszych numerach... 


■ HANCA 1 SZACUNEK CZYTELNIKÓW 
Dziękuje wam za plakat Dragon Bal i pro¬ 
siłbym o jeszcze jakieś artykuły o tym fil¬ 
mie. Jeszcze przed wakacjami nie lubiłem 
Mangi i Anime, ale gdy zetknąłem się z Dra¬ 
gon Ball r Gd tej pary nie przepuściłem m 
jednego odcinka! Chciałbym jeszcze jeden 
plakat ale z nowszych odcinków serialu. 
Jeszcze jedno! Uważam, iż nie powinnisora 
chcieć kopert zwrotnych i znaczka w celu 
przesłania poradników ftp, Jeśli chcecie być 
szanowani przez czytelników, powinniście 
wysyłać kody w swoich kopertach. 

Marcin z Płocka 

Jak już wcześniej wspominaliśmy, te¬ 
mat Mangi i Anime będzie od czasu do 
czasu gościł na naszych stronach, jed¬ 
nak nie możemy zapominać o przeciw¬ 
nikach tych gatunków. Co za dużo, to 
niezdrowo - jak mówi znano powiedze¬ 
nie, Co do wysyłania kserokopii kodów 
i poradników, to niestety musimy was 
prosić o załączanie kopert ze znacz¬ 
kiem. Po pierwsze, ułatwia to nam pra¬ 
cę - weź pod uwagę, że musimy też 
przygotowywać numer CLICKAJ, a nie 
np. adresować koperty. Wysłanie tak 
dużej liczby listów kosztuje spore sumy. 
a więc jeśli używalibyśmy własnych ko¬ 
pert i znaczków, kosztami tej działalno¬ 
ści musielibyśmy obciążyć wszystkich 
czytelńików - np. podnosząc cenę 
CUCKA! (a to jest chyba bardzo zły 
pomysł i wielu z was byłoby bardzo 
niezadowolonych.,, j 


Zobaczcie sami, co to znaczy 
miiość do CLICKA! 


ONI WYGRALI 

W CLICK! 20/2000 

■ HOMEWORLD CATACLYSM 
Odpowiedź brzmi; Wojna zakoóayte 
się 1S tac temu. 

Nagrodę, grę HOMEWORLD 
CATACLYSM. otrzymuje; Szymon 
Baranowski z Gałkowa 

fl ALLEGiANCE 
Odpowiedź brzmi: Jednocześnie 
w grę może grać bardzo wide osób. 
Nagrodę, grę ALLEGIANCE, otrzy¬ 
muje: Małgorzata Wojtaszuk 
l Ostrowca Świętokrzyskiego 

■ ASHERON'S CALI 
Odpowiedź brzmi: Ponoć w grze jest 
100 milionów kombincji wyglądu 
postaci. 

Nagrodę, grę ASHER.ON'S CALU 
otrzymuje: Daniel Danrłowacz 
z Gołdapai 

■ MODB4 

Odpowiedz brzmi: Modern Predator 
podłącza $ię do portu USB. 

Nagrodę* MODEM Pentagram 
Predattw. otrzymuje: Daniel Muelłer 
z Rumii Janowo 

■ SŁOWNIK 

Odpowiedź brzmi: Słownik Collinsa 
zawiera 80 000 haseł 
Nagrodę, SŁOWNIK Collinsa, otrzy¬ 
muje Adam Baranek z Jarocina 

■ PADY I JOYSTICK 
Odpowiedź brzmi: Dark Rumbie nie 
ma systemu Force FeedBacK, 

Nagrodę, PADY I JOYSTICK, otrzy¬ 
muje Jan Kępmskf z Poznania 

f 

■ MP3 MAKER 

Odpowiedź broni: MP3 to MPEG 1 
Layer 3. 

Nagrodę otrzymuje Krzysztof 
Karwaia z Krakowa 


Wszystkich czytelników informujemy, 
ze zmieniamy zasady losowana 
nagród. Ponieważ premiery gier się 
opóźnią, będziemy je losować 
w momencie, gdy okażą się na rynku. 
Ale zapewniamy, te nikt 
z tego powodu nie zostanie 
pokrzywdzony. 


Grę ICEWIND DALE 
ufundowaną przez firmę 
CD PROJEKT wygrała: 
Agnieszka Majcherczyk 
z Warszawy 

Gratulujemy! 
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kuł Czasu nie spełnia jed¬ 
nak oczekiwań, gdyż za¬ 
warte w nim wiadomości 
są bardzo powierzchow¬ 
ne. No, ale ostatecznie 
nie czytasz fachowej “ 
książki historycznej tyl¬ 
ko przewodnik turystyczny 
Dostarczy ci on natomiast in 


sob spędzisz czas. Gdy klik- Tj? 
niesz na plan miasta, będziesz 
mógł wybrać dowolny paryski 
zabytek do zwiedzenia Klika- J 
jąc na wybrany obiekt, masz 
do wyboru kilka opcji. Mo¬ 
żesz obejrzeć go od środka. 

z zewnątrz, a nawet zro- 
l bić mu zdjęcie. 

W wielu wypadkach 
możesz zapoznać się 
z przekrojami budyn¬ 
ków. Zdjęcia są 
najczęściej panora¬ 
miczne, a po wnę¬ 
trzach poruszasz się. 
klikając na kolejne 
.-4 e.,J drzwi i wejścia. Gdy 
znuży etę przebiega¬ 
nie wiekowych sal 
i korytarzy, wybierz 
się na zwykły spacer, 
choćby na cmentarz Pe- 
re Lachaise (niestety, nie 
można tam obejrzeć ani 
grobu Chopina, ani Jima 
Morrisona), albo zajrzyj 
do paryskich księgarni 
i powróć do kawiarni, 
w której będziesz 
mógł zaznajomić 
się z dziejami Pary- BW 

ża od zamierz- WiW 

chłyeh celtyckich 
początków po 
dzień dzisiejszy - 
wystarczy, że 
wejdziesz do... ^ f£..- 

windy. Wehi- 4- m . % 


P aryż to miasto legenda. Stolica 
mody. kultury, piękna i korków. 
Miasto opiewane przez po¬ 
etów, pieśniarzy, odmalowywane 
przez najznamienitszych malarzy. 
Miasto tysięcy kawiarenek, knajpek 
i stawnych zabytków. Francuzi twier- 


Piękno architektura w t/e zachęca, by 
pnysiqść no fawce i oddać ^ię /ekturae 


^ *1 formacji, gdzie by tu dobrze 

podjeść, a także, w jakich go 

h ^ Ah*«rto ca KanS/i 


bardzo dobrze dopracowana Roz¬ 
czarowuje jedynie ilość zdjęć pre¬ 
zentowanych obiektów.Wydaje się, 
że sama katedra Motre Damę daje 
większe pole do popisu niż te kilka 
zawartych w przewodniku fotek. 
Za to strona dźwiękowa nie pozo¬ 
stawia nic do życzenia. Odgłosy 
kroków w zabytkowych salach, 
dźwięki ulicy i muzyka Paryża od¬ 
dane zostały tak wiernie, jak to tyl¬ 
ko możliwe. 

W sumie PARYŻ WIRTUALNA 
PODRÓŻ jest programem godnym 
uwagi i warto go przejrzeć, a może 
i zakupić. Zachęcony tą wyprawą 
przy użyciu komputera, na pewno 
postanowisz zebrać odpowiednie 
fundusze, by udać się do Paryża 
osobiście. Naprawdę warto porów¬ 
nać to, co obejrzałeś na ekranie 
monitora, z tym, co ma ci do zaofe¬ 
rowania rzeczywistość. 


kj dżinach otwarte są banki, 5ki 


py i jak działa komunikacja 
miejska. Masz tu wszystko, co 
potrzebne jest w obcym mie¬ 
ście turyście, aby nie czuł się 
zagubiony. 

Jeśli masz już dosyć wszelkich 
poważnych informacji, a ad 
oglądania zdjęć paryskich za¬ 
bytków i kabaretów boli dę 
głowa (no bo przecież nie 
nogi), poczytaj sobie gazetkę, 
Ł odpręż Się i napij się kawy. 

Gazeta o wdzięcznym tytu¬ 
le „La Voix Fkrisienne” za* 
i wfera sporą dawkę pary¬ 
skich plotek o widiach 
tego świata, więc jej 
<&. . lektura na pewno cię 
nie zmęczy. 

Strona graficzna 
została 


hlad dzielnicą artystów Montmcrtre 
góruje piękny kościół Sc cre-Caeur 


dzą nawet, że Paryż to stolica świa¬ 
ta. AchJ Któż nie chciałby znaleźć 
się tam choć raz, by odetchnąć tą 
niezwykłą atmosferą, zwiedzić 
wspaniałe zabytki \ zaimponować 
znajomym, którzy nigdy się tam nie 
wybrali. No cóż, niestety wycieczka 
taka nre jest tania. Dla tych, którzy 
z różnych powodów nie mogą oso¬ 
biście udać się na tę wyprawę, 
powstał program PARYŻ WIRTU¬ 
ALNA PODRÓŻ wydany przez fir¬ 
mę Optimus Pascal Multimedia. 

Po dosyć chaotycznym intro, 
w którym widz bombardowany jest 
obrazami wielkiego miasta, znajdu¬ 
jesz się nagle w paryskiej kawiaren¬ 
ce, gdzie miły damski głos tłumaczy, 
ja korzystać ze wszystkich opcji. 
Trzeba przyznać, iż wprowadzenie 
do programu jest doskonałe i nie 
pozostawia żadnych niejasności. 
W kawiarence możesz się spokojnie 
rozejrzeć \ zdecydować, w jaki spo- 


programu 


Katedra Notre Damę. Wejdź do środka* 
by obejrzeć nawę główną i witraże 




Wetjslrs 
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dfrrięfcowe, dużo interesujących wydajności 
Trochę ubagi w Wehiktf Czasu 


£ u k Triumfalny zamyka panoramę 
słynne/ ulicy Champs £lys se 


jednej z najpiękniejszych stolic europejskie 


Bardzo interesujący program, kn 
ry proponuje ci wirtualną pod rai 
po ulicach, zabytkach i ogrodach 
Paryża 


Lubisz wycieczki? Nie ma sf 

>rawy. Dziś 

zabierzemy cię w wirtualną 

podróż do 
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odnośniki do konkursu gry no foterpia- 
nie, później do mistrzostw w brydżu 
sportowym, a no końcu do gier 
komputerowych, 

PO TRZECIE 

jeśli twoja przeglądarka uparcie odmo¬ 
wie? wczyiama strony próbuj do skutku 
(ni& więcej, jak5 razy)* Gdy to nte pomo¬ 
że, zmień przeglądarkę* Gdy to nie 
poskutkuj spróbuj dotrzeć do admini¬ 
stratora serwera. Nic to nie zmieni, ak 
przyfio/mniej sobie ulżysz w cierpieniu, 

PO CZWARTE 

Zapamiętaj sobie, ic duże, państwowe, 
polskie firmy pośrednią rozbudowane 
serwisy informacyjne umieszczone no 
serwerach zagranicznych. Zamiast szu¬ 
kać rozkładu jazdy na strono PKP, po¬ 
łącz się od razu z Deutsche Bahn. 


WWW i nieśmiertel- _ 

nym napisem „w bu- / 

dowie rN nie znaczy, że 
wfcśc/deJ nie ma "1 

własnego serwisu 
w Sieci - może tyłka ,1 
z o pomniał zapisać M, 
plik startowy pod 
dobrą nazwą? 

PO SZÓSTE 

Nie planuj zakupów łub urlopu, korzy¬ 
stając z danych z Sieci, Po otrzymaniu 
przesyłki może się okazać, że zamówio¬ 
ny towar naprawdę wygląda całkiem 
inaczej, a przytulny pensjonat w którym 
zamówiłeś pokój, to obskurna chałupa,.* 

PO SIÓDME 

Korzystając z usług bankowości inter¬ 
netowej, przygotuj się na to, że przy 
ustalaniu hasła komputer obrazi cię 
kilka razy, twierdząc^ że twoje propo¬ 
zycje są zbyt głupie i infantylne. Parnię- 


Ogólnoświatowa Sieć to doskonale źró¬ 
dło informacji z każdej dziedziny życia. 
Zanim skorzystasz z tych zasobów, 
musisz przejść małe szkolenie* 


taj też, że nieograniczony 24 -godzinny 
dostęp do konto bankowego zależy od 
zawodnego kawałka kabla pomiędzy 
centralą i twoim do me m, 

PO ÓSME 

Pamiętaj, że prawdopodobieństwo po¬ 
brania z Sieci poszukiwanego pliku jest 
odwrotnie proporcjonalne do potrzeby 
ożycia go w danym momencie , Uprasz¬ 
czając, im bardziej chcesz, tym prędzej 
nie dostaniesz,** 


PO PIERWSZE 

Upewnij się, czy potnebne dane znajdu¬ 
ją s/ę w Sieci, jeśli tak, ustal ich adres. 
W przeciwnym wypadku albo oszale¬ 
jesz przeglądając 1523464 stron 
podanych przez wyszukiwarkę, a/bo 
zbankrutuje płacąc rachunek za wie¬ 
logodzinny pobyt w Sieci* 

PO DRUGIE 

Pamiętaj, ze nic nie jest takie proste, 
na jakie wygląda. Wpisując w wyszuki¬ 
warce hasło „gry”, najpierw otrzymasz 


PO PIĄTE 

Być może o tym nie wiesz, aie strona 


PO DZIEWIĄTE 
Korzystaj z Sieci do woli 


MIĘDZY NAMI SPECJALISTAMI 

CZYLI ROZMOWY PRAWDZIWE 

/* Ja/f uzyskać dostęp do Sieci 

- Dzień dobry, czy to firma „Sieć dla Ciebie 11 ? 

- Tak, w czym mogę panu pomóc? (W tle słychać odgłos chrupa¬ 
nia chipsów i orzeszków...) 

- Ja dzwonię w sprawie ogłoszenia... Oferują państv/o dostęp do 
Internetu w systemie radiowym 

- Tak, oczywiście*.. (Odgłos chrupania przechodzi w siorbanie. 
Czyżby herbata?) 

- Chciałbym podłączyć łącze 128 kbps za 699 złotych.., 

- Eeee.,, To nie aktualne, właśnie mamy promocję. Łącze 128 kosz¬ 
tuje 399 złotych, a 256 kbps tytko 599 złotych. Abonament 
miesięczny.,, 

- W porządku, ale jakie są warunki podłączenia? 

- Oferujemy dostęp na terenie całego krają Podłączenie następuje 
w ciągu tygodnia, dwóch od momentu zgłoszenia*, , 

- Mieszkam w Warszawie *„ 

- Oczywiście , tu też działamy. Jaka ulica? 

- Bagienna 75, 

- Eeee... fiiiip ,„ Tu jeszcze nie podłączamy „* Może za miesiąc? 
-Aw takim razie bliżej centrum, uf. Parkowa? 

- Ups... Eeee... W tym rejonie mamy problem z poziomem sygnału 
i siać jeszcze nie działa... 

-Aha, dziękuję bardzo... Do widzenia... 


WICU chwila 
* SIANE Sie LEG6MO A 
HkC&E&Ó W,., 
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UL Nasze drogie HfS 

- Dzień dobry, chciałem podłączyć się do Sieci, korzystając z usługi 
HIS. Czy mógłbym dowiedzieć się czegoś więcej? 

“ Moment, już łączę... Proszę czekać. (5 minut głupiej melodyjki...) 

- Dzień dobry, chciałem podłączyć się do Sieci, korzystając z usługi 
HfSPrzełączono mnie tutaj... 

- Tak, tak... Już łączę z działem Internetu (kolejne minuty słuchaniu 
tej samej\ nudnej muzyczki). 

- Dzień dobry, ja w sprawie Internetu HłS... 

- Proszę podać numer telefonu, sprawdzę czy pana centrala 
została już przystosowana do HłS... 

- Proszę bardzo: 666-99-666 * 

- No niestety, to najstarszy model... i tak już jest przeciążona... 
Trz.cba poczekać\ aż ją zmodernizujemy , 

- A ile to może potrwać? 

- Nie wiem. zmodernizujemy , jak zmodernizujemy... 


żm 


87 






























































































































■Ł-b-M* 


?luur-:'s Gatt 1 II zawiera 


fDo(hitkuua płyta CD 
rjjjrn zśzę r żeni ją mi] d o sry 


Kartę pr><1 r ; ec/ ei ej 
pomocy 


iRodk ładkę pod mvś/d 
■ 

w 

;f)bsżgmią i ^wzerpiiiLiią 
instrukcję 


i|l 






Baldurs Gale 2 to kontynuacja doskonalej gry kfG, 
w której wyprowadzono setki zmian i usprawnień. Poznaj tylko 
niektóre z nich: 

* Ciesz cię prawdziwą wietowąfkowością ukończ 
poszczególne rozdziały na wiele ś(>osohów, 

* Daj się porwać jeszcze bardziej rozbudowanej fabule, która 
zapewni O rozrywkę przez. 200-300 godzin gry i pierw sza część 
Bakiurs Gate :i ISO godzin) 

■ Rozkoszuj się jeszcze większą interakcją z otoczeniem: 
oswajaj zwierzęta, dąj się ponieść uczuciom E miłosnym 
przygodom, a jcśU zmęczą Cię przygody i podróże, odpocznij 
we własnym zamczysku lub wieży magów. 

* Korzystaj z niespon kanycb dotąd możliwości jak® dają O nowe 
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klasy bohaterów 1 , nowe unikalne przedmioty i zaklęcia. 

- Dowolnie skonfiguruj wygodne skróty klawiszowe, które 
teraz mogą objąć praktycznie wszysikk opcje gry. 

* oglądaj wspaniałą grafikę w rozdzielczości nawet 800X600 
obsługującą akceleratory 30 , ciesz się oszałamiającymi 
wizualnie efektami czprów oraz niezwykle płynną animacją 
postaci {dwa razy większa liczba klatek przypadająca na 
posiać)! 

* Doświadcz profesjonalnej polskiej wersji językowej 
opracowanej przez zespól odpowiedzialny za spolszczenie 
pierwszej części gry oraz PJanescapc: Tormenl. Dzięki 
doskonałemu tłumaczeniu i znanym, bardzo dobrym aktorom 
wczujesz się w klimat gry jak nigdy dotąd, 

Baltiuds Gale 2 to naprawdę obowiązkowa pozycja 
w Twojej kolekcji oryginalnych gier! 


Więcej Informacji o grze: http://bg 2 + cdprGjekhcom 


Fascynujący, olbrzymi świat pełen 
niebezpieczeństw; heroicznych watk 
oraz niezwykłych przygód juz niedługo 
& pochłonie Qę bez reszty Przygotuj się 
na naprawdę wielkie wyzwanie 
i udowodnij, że Twxge boEiatershvo nie 
jest już T>lko legendą .. . 


Wersja pdsfcc i 
wyłączną dystrybucjo w Polsce 
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